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От редакции 

У “Навигатора” юбилей. Журнал претерпел второе рожде¬ 
ние - доказательством чему служит его второй номер, который 
вы в последние несколько минут (или часов?) листаете и читаете. 

Поздравления с юбилеем принимаются в любой доступной вам фор¬ 
ме: е-таіі, РГОО, почта и по телефону. Еще можно мысленно. 

“Какой юбилей?' - в недоумевающем возмущении воскликнете вы. - 
“Второй номер - и уже юбилей! Что ж у вас тогда на третьем но¬ 
мере будет? И почему второе рождение?!” 

Разъясняем по порядку. Юбилей - потому как ежели дожили до второго 
номера, значит, шансы есть (и записываться в макулатуру пока что ранова¬ 
то - в ближайших планах создание интернетовского сайта, ежемесячный 
тираж, подписка и увеличение объема). Второе рождение - потому как за¬ 
ново пересмотрены многие идеи, положенные в основу журнала (начиная 
с написания “Навигатор игрового мира” на обложке и заканчивая общим 
оформлением страниц). Так что, други-товарищи, поздравляйте! 

С юбилеем разобрались, теперь поговорим о будущем. Начнем с того, 
что в третьем номере “Навигатора” получат развитие конференции по 
Мазіег оГ Огіоп II и Іаддесі АШапсе Беасііу Оатез (и мы рассчитываем на 
присылаемые вами советы, варианты тактик, “недокументированные” мо¬ 
менты и вообще все, что вы сочтете интересным для играющего человече¬ 
ства). Кстати, Гэймер клятвенно обещался подбросить рассказ по Беасііу 
Оатез, и это не единственный рассказ, который он планирует поставить в 
свою Зону Гэймера. 

В третьем номере увеличится объем таких рубрик, как Нагсіѵѵаге, 
ІЩетеІ и СЬеаі/НіШз/ЗесгеІз/Сгаскз, появятся очередные викторина и 
кроссворд. 

Начнет функционировать раздел почты, руководство которым взял на 
себя сами понимаете кто. Критикуйте и хвалите, задавайте интересующие 
вопросы по играм, присылайте рассказы по мотивам игр и бросайте инфор¬ 
мацию в СопГегепсе - адреса для связи указаны в нижней части страницы. 

Мы действительно хотим сделать журнал таким, чтобы он нравился не 
одним лишь нам. Мы действительно верим в то, что существует другое из¬ 
мерение, где материализуются наши мысли и фантазии, - оно реально в не 
меньшей степени, чем мы с вами. Поставлена цель: сделать так, чтобы этот 
мир отразился в журнале. Невозможно, скажете 


вы? Что ж, ответим мы, - доживем 
до следующих номеров! Нет ни¬ 
чего невозможного - и пусть не 
на 100%, но мы в состоянии пре¬ 
творить поставленную цель в 
жизнь. 


Щ\ \ | ртУіВД і ^1«Д Ѵ*'- ж .ЗДі^ і іж - зді 'ГР 

Стоимость размещения рекламы в журнале 
“Навигатор игрового мира' 

\ полоса.2000$ 1/4 полосы.500$ | 

Д/2 полосы.1000$ 1/8 полосы.250$ § 

Внутренние страницы обложки .3000$ ! 

(все цены указаны с учетом НДС) 

Действует гибкая система скидок. 

К Принимается также реклама в издание "Компьютерные игры”. | 

! Приветствуются любые варианты сотрудничества. 

I Телефоны для деловых предложений и рекламы: 
190-9768, 475-4917, 393-5065 

і) і ЙііВіиіШ , йііішіЫЙІ Шама Щ І МчШшв і ШЁі 


ИЩЕМ АВТОРОВ 

Есть три направления, по кото¬ 
рым нам требуются авторы 

О “Навигатор игрового мира” - 
статьи 

Ѳ “Компьютерные игры” - руко¬ 
водства и прохождения 
© Написание книг по компьютер¬ 
ным тематикам и радиоэлектронике 

[ 095 ] 1 90 - 9791 . 


І8ВІМ 5-88952-012-1 
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Новости игровой индустрии, а также информация, свя¬ 
занная с игровым железом 

Мах.Ѵіеѵѵ 

Глобальные тематические обзоры по фирмам, жанрам и 
внутрижанровым направлениям 

Ргеѵіеѵѵ 

Статьи о выходящих играх; редакция просит вас принять 
во внимание, что сроки выхода постоянно откладывают¬ 
ся, и существует совсем мало игр, которые вышли в пер¬ 
воначально назначенный период [как самый явный при¬ 
мер, Ргеу должен был появиться в конце 1996 года, а 
сейчас отложен аж на начало-середину 1998 года) 
ІпСегпеС 

Материалы, тем или иным образом связанные с Интер¬ 
нет и играми на Интернете 

Нагсіѵиаге 

Игровое железо: что существует, каковы характеристики, 
что и для каких целей имеет смысл покупать 

Веѵіеш 

Критические статьи об играх, появившихся на россий¬ 
ском игровом рынке и протестированных сотрудниками 
редакции журнала; если под картинками нет подписей, 
это означает, что нам попросту не удалось эти картинки 
снять, и'мы были вынуждены закачать их с Интернет 
Сиісіе и ЗоІиЬіоп 

Руководства и прохождения игр; как вы понимаете, объем 
журнала ограничен, и привести полное руководство по 
ОіаЫо или кому угодно другому мы обычно не в состоя¬ 
нии, а соответственно вынуждены ограничиваться рас¬ 
сказом о самом интересном [на наш взгляд), что есть в 
игре; если вас интересуют более подробные прохождения 
и руководства, обращайтесь к другому нашему изданию - 
“Компьютерные игры” 

СИеаСз, НіпСв, Зесгеіз, Сгаскз 
Коды, советы, секреты и крэки; на данный момент пред¬ 
ставлено почти что только первое из четырех названных 
направлений, однако, начиная с третьего-четвертого но¬ 


мера мы рассчитываем начать давать информацию и по 
остальным трем 

Сатег’з 2опе 

Зона Гэймера, в принципе - журнал в журнале; после 
первого номера Гэймер затерроризировал редакцию 
тем, что хочет получить десяток страниц “в личное персо¬ 
нальное пользование”, и теперь обосновался там с раз¬ 
бором Оике ІМикет 30 на МиІСІрІауег и викториной с 
кроссвордом; что здесь будет дальше, знает только Гэй¬ 
мер, а это значит, что никто не знает 
СопГегепсе 

Обсуждения популярных игр; обсуждение предполагает 
участие в нем читателей и длится на протяжении не¬ 
скольких номеров, до тех пор, пока представляет интерес 

Ссогіез 

Рассказы, основанные на игровых средах либо же на 
конкретных играх, а также предыстории игр, если тако¬ 
вые заслуживают отдельного пространства в журнале 



Разделы СоЫегепсе и Зіогіев представлены во втором 
номере весьма слабо. По поводу Зіогіез причина доста¬ 
точно прозаична: не хватило места, да и не подобралось 
достойного рассказа. Что касается Сопіегепсе, то иаддесі 
АІІІапсе ОеасІІу Ѳатез из первого номера плавно пере¬ 
несся на третий, так как первый номер задержался в ти¬ 
пографии и появился в продаже одновременно с оконча¬ 
нием данного номера; параллельно мы открыли конфе¬ 
ренцию по Мазіег о( Огіоп II, но посколь¬ 
ку получалось состоящее из 
ной информации и советов 
руководство (да 
составлял его 
один-единствен- 
ный человек), 
оформлено оно как 
Оиісіе, а не 
Соп(егепсе. 
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Звездные 
войны на 
территории 
Германии 




Начиная с 21 февраля колесит по 35 крупней¬ 
шим городам Германии огромный грузовик компа¬ 
нии РипзоЛ — немецкого дистрибутера игрушек от 
І_исазАгЬз. Местные детишки с восторгом встреча¬ 
ют прицепленный к нему истребитель повстанцев 
класса Х-ѴѴМѲ. 

Рекламный тур организован в связи с предстоя¬ 
щим релизом двух новейших продуктов компании 
ЫсазАгЬз для персо¬ 
нальных компьюте¬ 
ров — Х-ѴѴІпд ѵз. Тіе 
РідНбег и бебі КпідГіб: 
йагк Рогсез II. Среди 
аттракционов, пред¬ 
лагаемых Рипзоф — 
тренировочный полет 
на истребителе Х-\Л/іпд, беседа с ОагЬМ Ѵабег и 
двумя штурмовиками из его охраны. 


Альтернативная Реаль¬ 
ность от Нопоііііі 

Фирма Мопоіібі РгобисЪіопз за¬ 
явила 19 февраля о намерении со¬ 
здать ролевую онлайновую игру для 
Интернет — АІЬѳгпаСе РеаІІГу Оп-Ііпе. Игроки со ста¬ 
жем могут вспомнить это название — оно связано с 
восьмибитными платформами Соттобоге 64 и 
АСагі 800. Движущей силой проекта являются Фи¬ 
липп Прайс (РИІІІр Ргісе) и Гарри Гилберсон (багу 
ОіІЬегЬзоп), которые в свое время возглавляли спи¬ 
сок наиболее изобретательных авторов ролевых 
игр. Прежде всего будут сделаны ремейки двух хи¬ 
тов 1980 года — ТЬе СіЬу и ТНе Оипдеоп. Желающие 
сыграть смогут создать аІТег-едо и вступить в ин¬ 
терактивное общение с трехмерным миром. Им 
предстоит исследовать города и подземелья, сра¬ 
жаться с управляемыми компьютером монстрами. 
Кстати, при желании вы сможете подработать (а-ля 
ІЛбта Оп-Ііпе), устроившись на сутки в местный 
паб. “Мы не хотим ни в чем ограничивать наших 
игроков”, — говорит Гилберсон. — “Далеко не всем 
хочется подраться. Многие просто ищут возмож¬ 
ность найти себе подобных и поболтать. И в этом 
плане в АІГегпаГе РеаІІГу будет место для каж¬ 
дого". Появление этой онлайновой прелести 
I ожидается не ранее середины 1998 года. 




Новые приключения от ВеіПехгіа 

Слегка отступив от обычного ролевого направ¬ 
ления, специалисты компании ВеТНезба готовят но¬ 
вую серию приключенческих игр под общим назва¬ 
нием ТНе ЕІбег ЗсгоІІз АбѵепЬигез. Первая из них 
будет называться Пебдиагб и будет представлять 
собой приключения плюс асбоп с видом на проис¬ 
ходящее от третьего лица, а-ля ТотЬ Паібег. Собы¬ 
тия игры будут проходить в мире ТатгіеІ (это мес¬ 
течко могло запомниться вам по Агепа и □аддеНвІІ). 
15000 кадров анимации, десятки анимированных 
персонажей для интерактивного общения, графика 
высокого разрешения и геаі-бте схватки. Звучит 
неплохо, поживем — увидим, во что это выльется. 
Ждать осталось всего-то до Рождества. 

Тем временем фирма предполагает выдать на 
гора очередную игру в смешанном стиле 
асбоп/ПРѲ под названием ВаЬбезріге, действие 
которой будет развиваться в одном из подземелий 
вселенной ЕІбег ЗсгоІІз. Среди заявленных черт но¬ 
вой игры — модифицированная система генерации 
персонажа, Миіб- 
ріауег и беабі- 
таЬсМ на основе 
новой версии фир¬ 
менного движка 
Хпдіпе со значи¬ 
тельно улучшен¬ 
ными графически¬ 
ми показателями. 

Фанаты ЕІбег 
ЗсгоІІз тоже не за¬ 
быты — в 1998 го¬ 
ду ожидается выход очередной ролевой Тбе ЕІбег 
ЗсгоІІз: Моггоѵѵіпб. Она будет чуть менее масштаб¬ 
на, чем ОаддегТаІІ, зато с более глубокой проработ¬ 
кой сюжета. 


ВесКеваа 



С&С на ОѴО 

Компания ѴѴезб/ѵооб ЗЬибіоз объявила о наме¬ 
рении выпустить Соттапб&Сопциег на цифровом 
видеодиске 0\ЯЭ. Новейшая технология хранения 
информации на 0\ЛЗ в сочетании с алгоритмом 
сжатия стандарта 
МРЕ02 позволяет 
записать 4.7 ги¬ 
габайта данных на 
односторонний 
диск. На двусто¬ 
роннем диске ОѴй 
с двумя слоями 
помещается уже 
17 гигабайт. 

Вице-президент компании Стив Ветерил [ЗЪеѵе 
ѴѴебіегіІІ) считает, что ОѴО позволит в значитель¬ 
ной степени улучшить графическое и звуковое на¬ 
полнение продукта. 



1937 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 




































Долой нечестность! - ШаМо 


Компания ВІІггагб 
ЕпЬегЬаіптепЬ выпусти¬ 
ла ѵі .02 ІІрдгасІе РаТсЬ ( 
для популярнейшего 
ролевого асііоп ОіаЫо. 

Скачать раГсЬ можно по адресу Нйр://\ллш/.ЫІ 2 - 
гагсІ.сот/зиррогЬ/сІ-раЬсИ.ИЬт, он достаточно не¬ 
велик — всего 340К. Но весьма полезен, особенно 
для тех игроков, которые предпочитают игру в сети 
ВаШе.пеС. Прежде всего тем, что в нем устранена 
возможность применения некоторых мощных 
сНеаЪз, которые заставляли играющих на 
Миібріауег и не знающих этих кодов в буквальном 
смысле опускать руки. Например, теперь никто не 
сможет дублировать предметы, применять автома¬ 
тическое истребление населения города или гло¬ 
бальное убийство. 

Помимо нейтрализации возможности нечест¬ 
ной игры, раЪсН устраняет многочисленные огрехи 
исходной версии ОіаЫо, а также добавляет некото¬ 
рые прежде не существовавшие в игре свойства. 
Среди них — возможность найти знакомых игроков 
в сети ВаШе.пеЬ с помощью команды "/ѵѵНоіз”. 
Улучшен также алгоритм коррекции ошибок, свя¬ 
занных с шумовыми помехами модемного канала. 


МісгоздН заинтересовалась Шіп$ 
Сошшапйег 

Фирма МісгозоЛ сделала капиталовложения 
(размер суммы не оглашен) в новую игровую ком¬ 
панию ОідФаІ АпѵіІ, основанную тремя выходцами из 
Огідіп ЗузТетз — Крисом и Эрином Робертами 
(СНгіз и Егіп ЯоЬегЪ) и Тони Зуровеком (Топу 
2игоѵек). Крис и Эрин успели ударно поработать на 
создании сериала ѴѴіпд Согптапсіег (Эрин участво¬ 
вал также в разработке РгіѵаЬеег и РгіѵаЬеег 2: 
Оагкепіпд, Тони же верховодил на разработке обоих 
частей Сшзабег). Ориентировочная направлен¬ 
ность деятельности новой фирмы — игры в жанрах 
абѵепШге/асЕіоп и зЬгаЬеду/асйоп с ударением на 
30, Миіііріауег и кинематографических элементах. 

В соответствии с условиями соглашения, 
МісгозоЛ становится эксклюзивным издателем игр 
ОідіТаІ АпѵіІ как для персональных компьютеров, так 
и для онлайновых платформ. 

Помимо Місгозой, фирма ОідіЬаІ АпѵіІ получила 
финансовую поддержку известного режиссера Ро¬ 
берта Родригеса (“Музыкант”, ‘‘Оезрегабо /"Музы¬ 
кант 2"/" и "От заката до рассвета”), специализиру¬ 
ющегося на фильмах в стиле риір, продолжающих 
традиции “Криминального чтива” Тарантино. 


Ехрапяоп РасК для Кей Діегі 

Компания ѴѴезб/ѵооб ЗЪибіоз объявила о выпус¬ 
ке официального ехрапзіоп раск для бестселлера 
среди бестселлеров Веб АІегб под названием 



Соттапб & Сопциег: 

СоипЬегзСгіке. Пакет будет 
содержать шестнадцать но¬ 
вых миссий, 100 карт для 
МиІЬІрІауег, новые подраз¬ 
деления и эксперименталь¬ 
ные технологии, восемь но¬ 
вых песен и ѴѴІпбоѵѵз 95 
"безкьор біете раск” с обо¬ 
ями, иконками, зсгееп-заѵег’а- 
ми и пр. Среди новых подразделе¬ 
ний — отстреливающиеся грузовики для перевозки 
руды, танки Тесла и элитные советские командос. 
Определенной модернизации подвергнутся и име¬ 
ющиеся в игре системы вооружения. Помимо всего 
этого, ѴѴезГѵѵооб обещает необъявленные сюрпри¬ 
зы. Пакет поступит в продажу в марте 1997 года. 
Для игры потребуется, естественно, оригинальный 
Веб АІегѣ. Кстати, по - 1 
следний уже продан 
во всем мире в коли¬ 
честве 1.8 миллиона 
экземпляров. 


Вместе весело шагать по просторам 



Издатель развлекательной и 
интерактивной музыкальной про¬ 
дукции компания Ѳгарбіх 2опе 
объявила о расширении деятель¬ 
ности в область компьютерных 
игр. В этом ей поможет приобре- 


Компании Еібоз ІпЬегасбѵе и І_оокіпд ОІазз 
ТесНпоІодіез объявили о заключении четырехлетне¬ 
го договора о публикации и распространении про¬ 
граммных продуктов. 

Еібоз, которая только что выпустила бестселлер 
ТогпЬ Ваібег, планирует опубликовать очередную 
игру І-оокіпд Ѳіазз 
под названием 
ВгібзН Ореп Сбагп- 
ріопзбір ѲоК уже в 
марте этого года, На 
очереди — пока еще 
не получивший окончательного названия сиквелл 
РИдЬС ІІпІітіЪеб и ролевая игра Рагк Рго)есЬ, разра¬ 
ботку которой ведет команда под руководст¬ 
вом ѴѴаггеп ЗресЬог, ранее сотрудничавшего с 
Огідіп Зузіетз (про обе названные игры вы 
сможете прочесть в третьем номере жур¬ 
нала). Компания Іоокіпд Ѳіазз хорошо 
знакома нашим читателям великолепны¬ 
ми играми ІІІбппа Ібпбегѵѵогіб, ЗузЬет 
ЗИоск и РІідНС ІІпІітіЬеб. 


ВШТІ8Н ОРЕN 

С Н А М Р I О N 8 ЫІ I Р 

еоы? 


СгарМх 2опе прикупает 
Іпхсаре 
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тенная компания 

Іпзсаре, известная раз¬ 
работкой приключенче¬ 
ских игр, в числе кото¬ 
рых — ТЬе ПезісІепТз' 

Вас! Рау оп Мібѵѵау и ТНе Оагк Еуе. "Приобретая 
Іпзсаре, мы ставили перед собой задачу набрать 
критическую массу, необходимую для ведения опе¬ 
раций на современном рынке мультимедийной про¬ 
дукции”, — заявил председатель ѲгарИіх 2опе Рон 
Роснер (Поп Розпег). 

ѲгарИіх 2опе рассчитывает развернуться на трех 
направлениях — игры, развлечения и продукты для 
Интернет, при этом игры будут разрабатываться и 
распространяться под маркой Іпзсаре, Компания 
считает нужным обратиться прежде всего к наибо¬ 
лее популярным жанрам — асГіоп/абѵепШге, гоіе 
ріауіпд и зГгаГеду. В 1997 году ѲгарИіх 2опе предпо¬ 
лагает выпустить порядка 12-16 наименований 
новых продуктов. 



Папаша Гая 
Трипвуда опять 
серьезно занялся 
играми 

Компания ѲТ ІпЪегасЬіѵе 
объявила о создании СаѵесІод ЕпЬегЬаіптепІ; — соб¬ 
ственной студии в Сиэтле по созданию игровых 
программных продуктов. Возглавляет коллектив 
Поп ѲІІЬегЬ, который известен в мире компьютерных 
игр как руководитель проекта Мапіас Мапзіоп и лю¬ 
бимой многими серии Мопкеу ІзІапсІ фирмы 
ЫсазАгЬз ЕпЪегСаіптепІ;. 

Первой игрой, выпущенной новой студией, 
должна стать ТоГаІ АппіНІІайоп — военная геаі-йте 
стратегия (боже, еще одна!), разработкой которой 
руководит СНгіз Тауіог, принимавший участие в та¬ 
ких проектах, как НагбЬаІІ II, 40 Вохіпд и Тгіріе РІау 
'96. 

Ориентировочный срок релиза ТоСаІ АппіНіІайоп 
— конец 1997 года. В дальнейшем господа из 
СаѵесІод ЕпСегѣаіптепЬ рассчитывают выпускать не 
менее трех игр ежегодно. 




Іпіегасііѵе Мауіс прирастает ІСІ 

Компания ІпГегасТіѵе Мадіс решила объеди¬ 
нить силы с фирмой ІпЬегасбѵе СгеаЬіопз Іпс. 
Последняя успела выпустить онлайновый 
симулятор воздушного боя ѴѴагВігсІз, а 
буквально на днях стала доступной и бета 
версия еще одного симулятора, на этот 
раз — космического, — РІапеЬагу 
Паісіегз (читайте материал в номере). 
В результате слияния ожидается по¬ 
явление подразделения І-Мадіс 
Оп— Ііпе, которое будет зани¬ 



маться разработкой 
онлайновых игр, рас¬ 
считанных в первую 
очередь на ІпТегпеЬ. 

Президент компа¬ 
нии І-Мадіс Уильям Іпіегасііѵе Сгеаііопз Іпс, 
Стили (“ѴѴіІсІ ВіІІ” 

ЗЬеаІеу) заявил, что: “на нас произвела весьма хо¬ 
рошее впечатление разработанная ІСІ инновацион¬ 
ная ІпЪегпеІ;— технология. Мы рассчитываем, что 
совместными усилиями сможем быстро стать до¬ 
минирующей силой онлайновой игровой индустрии 
Интернет. Уже через год мы предполагаем поддер¬ 
живать в ІпГегпеЬ не менее шести геаі-йгпе игр.” 

Игра ѴѴагВігсІз, названная онлайновой игрой го¬ 
да журналом РС Ѳатез Мадагіпе, уже пользуется 
заслуженным вниманием сетевых игроков со всего 
света, позволяя им ощутить себя в роли пилотов ис¬ 
требителей и бомбардировщиков времен Второй 
Мировой войны. В одном сражении может прини¬ 
мать участие до 200 игроков одновременно! При 
этом игроки чувствуют себя как птицы в небе, ведь 
для нормальной игры достаточно модема всего-то 
со скоростью 9600! 


Ф Ф 


Бесплатный НраіП 

Компания МраСН ІпЬегасСіѵе 
(\мллл/.трІауег.сот) объявила о 
свободном доступе для всех 
онлайновых игроков к секции 
под названием Мріауег Ргее 
2опе. Предусмотрено предоставление стандартного 
набора услуг и доступ к сетевым играм (от Ошке до 
ЗсгаЬЫе). Помимо бесплатной зоны, объявлено о 
создании зоны Мріауег РІиз, которая позволяет по¬ 
лучить доступ к соревнованиям со специальными 
призами при стоимости годовой подписки $29.95. 
Секция РІиз дебютирует с защищенной версией 
ѲіаЫо фирмы ВІІггагсІ, а также Сотгпапс) & Сопдиег: 
Пеб АІегѣ для шести игроков. 

В Мрайі считают, что средства для поддержания 
бесплатной секции им удастся получить за счет 
рекламных объявлений. Те игроки, которые регист¬ 
рируются на сайте компании после 1 марта 1997 
года, получают также и ограниченный пробный до¬ 
ступ и к Мріауег РІиз. 



Заплатка на заплатке 

Фирма Ассоіабе, в ответ на многочисленные жа¬ 
лобы юзеров космической стратегии Ѳеабіоск, вы¬ 
пустила ирбаЪе, который устраняет некоторые из 
отмеченных игроками недостатков и добавляет не¬ 
которые новые возможности. Основные из них — 
сохранение игр ва 
режиме гпиІіірІау-Г 
ег, как для локаль¬ 
ных сетей, так и 
для Іпбегпеб, а так-1 
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же — возможность играть в режиме МиІЬІрІауег при 
наличии только одного СО. Искусственный интел¬ 
лект игры стал более мощным, появилась возмож¬ 
ность одновременного управления несколькими 
юнитами. 

Фирма Рапазопіс ІпЬегасйѵе Медіа выпустила 
раСсб к геаі-йте стратегии Ваісііез. Отличная по 
всем показателям игра, Ваідіез не “шла" на систе¬ 
мах с ѴѴІпдоѵѵз 95, где был установлен ОігесЬХ 3.0. 
Пэтч устраняет эту досадную проблему. 


ЮЮГ Іп Уошг Ноихе 

В начале этого года до Москвы добралась вто¬ 
рая часть ѴѴгезСІе Мапіа от Мідѵѵау. Идея осталось 
той же — вам предстоит принять участие в турнире 
по кетчу. А вот игровой 
епдіпе претерпел значи¬ 
тельные изменения. 

Теперь в игре десять 
борцов, причем из пер¬ 
вой части остались 
только трое — Могиль¬ 
щик, Шон Майкле и Брет Харт. У каждого борца 
свои характеристики по силе удара, скорости бега и 
способности переносить удары противника. При¬ 
чем, теперь о каждом герое снят целый ролик, со¬ 
стоящий из подборок его самых красивых ударов. 

Есть и другие нововведения, однако, все они от¬ 
ступают перед графикой, которая неким чудесным 
образом умудрилась значительно ухудшиться. Если 
бы не это, об игре можно было б говорить всерьез- 
ную. А так — хватит и упоминания в новостях. 




ш 

До настоящего момента, 


сигнал на пути к адресату не¬ 
сколько раз претерпевал 
преобразование из цифрово¬ 
го вида в аналоговый и об¬ 
ратно. Провайдеры Интернет, 
которые применяют техноло¬ 
гию х2, могут воспользовать¬ 
ся возможностями, предостав¬ 
ляемыми цифровыми линиями 
связи, при этом информация будет 
передаваться по сети в неизменном виде. Сотни 
провайдеров США уже приняли решение поддер¬ 
жать новую технологию. 

Что интересно, предел скорости для передачи 
данных в сети, установленный РСС, составляет 53 
кил обита/сек. 


Процессоры НМХ ОѵегПггое 

В начале марта компания ІпЬеІ объявила о выпу¬ 
ске процессоров ММХ ОѵегОгіѵе, с помощью кото¬ 
рых могут быть модернизированы процессоры 
класса Репйит. Так, 75 МНг РепЬіит преобразует¬ 
ся в 125 МНг ММХ, 90 МНг РепСіит - в 150 МНг 
ММХ и 100 МНг РепЬіит - в 166 МНг ММХ. В ком¬ 
плекте с процессором ММХ ОѵегОгіѵе поставляется 
СО-ЯОМ с разнообразным программным обеспе¬ 
чением, в том числе - копией новой игры от фирмы 
Репгіз под названием ЯеЬеІ Мооп Яізіпд, при созда¬ 
нии которой разработчики ориентировались на ис¬ 
пользование технологии ММХ. Стоимость новых 
процессоров ожидается в пределах $400-500. 


Модемы 11$ КоЬоіісх: быстрее 
дозволенного! 


Компания ЕІЗ ЯоЬойсз СогрогаЬіоп объявила о 
поступлении в продажу новейших факс-модемов 
Зрогьзьег 56К, сделанных с использованием пе¬ 
редовой технологии х2, примене¬ 
ние которой позволяет поддер¬ 
живать соединение с Интернет по 
телефонной линии на скорости 
56 килобит в секунду, что при¬ 
близительно в два раза превы¬ 
шает скорость имеющихся на 
рынке современных модемов. 

При этом, модели ЗрогЬзЬег 33.6, 
выпущенные после августа 1996 
года, могут быть апгрейдированы 
под новую технологию простой 
заменой программного обеспе¬ 
чения всего за $60. Саму новин¬ 
ку — модем ЗрогСвЪег 56К нам 
удалось разыскать в прайсах 
американских онлайновых фирм 
по цене $199,95 (внешний). 



НШРЕЕО 

М00ЕМ5 

- аге - 

НОЕ 

І№! 


Віоой с молотка 



ЗОЯеаітз продали 
права на давно ожидаемый 
30 асЬіоп ВІоосІ фирме 
МопоіііН Ргодисйопз. Те¬ 
перь ВІоосІ выйдет еще не 
скоро — пока еще утрясут¬ 
ся все дела, связанные с 
перепродажей! Издатель¬ 
ские проблемы берут на себя боссы из ОТ 
ІпЬегасйѵе. 

МопоІІСМ верят, что ВІоосІ станет лучшим 
сІеаСІітаСсН'ем 1997 года. Несколько не¬ 
гативная реакция игровой общественности 
на раннюю альфа-версию игры их, должно 
быть, нисколько не смущает. 

Подробнее обо всем об этом вы можете 
прочитать на Нйр://\лллл/ѵ.ЫоосІ.сот. 
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□ 


Английская компания Етріге Іпбегасііѵе являет¬ 
ся одной из крупнейших на игровом компьютерном 
рынке. На нее работают такие известные фир¬ 
мы-разработчики компьютерных игр, как ТаІопЗоіГ 
и Яоѵѵап ЗоФѵѵаге. Все выпускаемые компанией иг¬ 
ры отличаются высокой зрелищностью, хотя идеи 


игр могут быть далеко не новы. Сказанное относит¬ 
ся не только к чисто развлекательному пинболу, 
но и к "серьезным" стратегиям. Возможные недо¬ 
работки С лихвой компенсируются обильной кра¬ 
сочной анимацией, детализированной графикой 
и богатым звуковым сопровождением. 


] Серия ВаШейишпй 

] Стратегия сухопутных битв 

Жанр: ѴѴагдате 

ВаШедгоипгі 6: ІМароіеоп Іп Ризвіа ГВогосііпоІ — 

Второй квартал 1997 года 

ВаШедгоипсІ 7: ВиІІ Вип - 

Третий квартал 1997 года 

ВаЬЬІедгоипсІ 8: МШІе ЕазС - 

Четвертый квартал 1997 года 

Миіііріауег: модем, нуль-модем, сеть 

Постоянная среда обитания: ѴѴІпсІоѵѵз 

Американская фирма ТаІопЗоИ быстро стано¬ 
вится лидером среди разработчиков пошаговых 
ѵѵагдате’ов на шестигранной доске. Всего лишь за 
год вышло 5 выпусков ВаШедгоипсГов (не считая 
двух ирдгэбе-ов, появившихся под измененными 
названиями], и объявлено о скором выпуске еще 
трех. Уже в первой игре, вышедшей в сентябре 
1995 — ВаЫІедгоипсІ: Агсіеппез (битва при Ар¬ 
деннах Второй Мировой войны] — была применена 
новинка, которая выгодно выделила ВаШедгоипсІ на 
фоне остальных игр того же класса. Речь идет о спе¬ 
циально разработанной системе “ВаШеѵіеѵѵ”, поз¬ 
воляющей представить поле сражения в двух- (90) 
и трехмерном (30] виде разного масштаба: 

• 20 2оот оіЛ о все поле битвы умещается на 
одном экране; этот вид применяется для общего 
стратегического планирования; 

• 20 ІМогтаІ ѵіеѵѵ о здесь удобнее планировать 
тактические перемещения боевых единиц; 

• 30 2оот оиЬ о дает больше деталей, позво¬ 
ляя в то же время обозревать поле сражения на од¬ 
ном экране; 

• 30 ІЧогтаІ ѵіеѵѵ о можно наслаждаться зре¬ 
лищем разворачивающегося сражения. 

В последующих двух выпусках — ВаЬЬІедгоипсІ: 
СесьувЬигд и ѴѴаСегІоо, вышедших с интервалами 
в 3-4 месяца, существенных изменений не произо¬ 
шло. Сменился только театр боевых действий: граж¬ 
данская война в Америке и наполеоновские войны 
в Европе, соответственно. 

Однако, фирма-издатель Етріге ІпЬегасйѵе ос¬ 
талась верной своему принципу зрелищности про¬ 
изводимых игр, и в следующих двух выпусках — 
ЗІііІоН и АпСіеСат, посвященных все той же граж¬ 



данской войне в Америке, достигнута заметно боль¬ 
шая реалистичность моделирования военных дей¬ 
ствий. Сказанное относится, прежде всего, к харак¬ 
теристикам боевых единиц [они стали более сба¬ 
лансированными) и возросшему мастерству игры 
компьютера. Далее, заметно улучшилась графика 
(Стали детально прорисовываться элементы формы 
солдат), что удачно комбинировалось с возможнос¬ 
тью масштабирования картины боя. В-третьих, ста¬ 
ли вовсю использоваться новейшие достижения 
мультимедийных технологий. 

Весной 1997 года ожидается выпуск сразу трех 
ЬаШедгоипсГов: ІМароІеоп іп Пиззіа (нашествие 
Наполеона в Россию), ВиІІ Пип (эпизод граждан¬ 
ской войны в Америке) и МісісІІе Багс [арабо-изра- 



■ Решающая атака Ричардсона 
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■ "Смешались в кучу кони, люди и залпы тысячи орудий 
слились в протяжный вой...” М.Ю.Лермонтов “Бородино" 

ильские войны 1956,1967 и 1973 годов]. В планах 
ТаІопЗоГС также смоделировать прелюдию к эпо¬ 
хальной битве при Ватерлоо — і_ідпу & ОиаЬге-Ьгаз. 
Не останется без внимания и восточный фронт Вто¬ 
рой Мировой войны: задуман выпуск серии Еа5С 
РгогН: 

Следует отметить также встроенный редактор 
сценариев, позволяющий смоделировать битву по 
своему вкусу. Редактор присутствует практически во 
всей серии ВаШедгоипсІ. 

И, конечно же, такое "нашествие” ЬаШедгоипсГов 
не могло не отразиться на Интернете. Приведу лишь 
две ссылки, по которым вы сможете добраться до 
всего, интересующего вас: 

• Нйр://ѵѵ\ллл/.тіпс)зргіпд.сот/~ттстаіп 

/ можно принять участие в турнире по одному из 
ЬаШедгоипсГов; 

• Ь№р://ѵ™\л/.пбігесС.со.ик/~тзС 

/ стратегические советы, информация, обмен 
мнениями фанатов 
битвы при 

Ватерлоо. ^2 


(100 штук], отражающих реальные исторические 
бытия. Удобный интерфейс под ѴѴІпсІоѵѵз, под- 
іжка многопользовательской игры, встроенный 
тор сценариев. Однако, в отличие от походовой 
'сухопутной” серии, действие в Аде оГ 5аіІ разво¬ 
рачивается в реальном времени. 

В игре моделируются крупнейшие морские сра¬ 
жения эпохи становления и расцвета парусного 
1775-1820). Соответственно, учитываются 
все основные особенности парусных кораблей 
(прежде всего, зависимость от силы и направления 
ветра] и технологий того времени (на перезарядку 
орудий требуется ощутимое время). В игре встреча¬ 
ются корабли 13 классов (а всего около 600 кораб¬ 
лей), каждый из которых характеризуется вмести¬ 
мостью, прочностью, грузоподъемностью, количе¬ 
ством и типом орудий, их расположением в отсеках 
корабля и численностью экипажа. Все орудия имеют 
90° угол обстрела, поэтому первостепенную важ¬ 
ность приобретает маневренность и скорость ко¬ 
рабля. Дальность стрельбы, как и наносимый урон, 
зависят от типа заряжаемых ядер: можно обстрели¬ 
вать корабль противника с дальнего расстояния 
крупными ядрами, рассчитывая просто потопить 
его, но можно подойти поближе и ударить картечью 
по мачтам. Можно также вести огонь на поражение 
команды вражеского судна, а затем взять его на 
абордаж. Участие с каждой стороны десятков ко- 


Британский фрегат готов взять на абордаж французское судно 


А$е оГ Хаіі 

Морские сражения эпохи парусного 
флота 

Жанр: ПеаІ-Ыпле ѵѵагдате 

Системные требования: 4860Х-33,8 МЬ ВАМ 
МиІСірІауег: модем, нуль-модем 

Среда обитания: ѴѴіпсіоѵѵз 

Аде о* 5аіІ продолжает лучшие традиции серии 
ВаШедгоипсІ. Это трехмерная графика сражений. 
Мультимедийное сопровождение. Обилие сценари- 
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раблей (а можно командовать как отдельными ко¬ 
раблями, так и всем флотом в целом] вносит еще 
большее разнообразие в тактику боевых действий. 
Немаловажное значение имеет и обученность эки¬ 
пажа. 

К числу досадных неприятностей (как с точки 
зрения зрелищности игры, так и в отношении ее уп¬ 
равления) относится то, что курс корабля может ме¬ 
няться только скачком, причем сразу на 45° (!}. 
Встроенный Неір дает лишь самую общую инфор¬ 
мацию о морских сражениях, не приводя никаких 
цифровых сводок (например, зависимость наноси¬ 
мого урона от дальности выстрела картечью). Игра 
ограничена чисто морскими битвами: нет никаких 
фортов, где можно было бы подкупить кораблей, от¬ 
ремонтировать и усовершенствовать суда, завязать 
дипломатические отношения и т.п. Если вас смуща¬ 
ет именно это, тогда, возможно, вам лучше дож¬ 
даться выхода АсІтігаІ: 5еа ВаНІез компании 
Медатесііа. 

В список недостатков можно также записать то, 
что игра протекает в вялом режиме и отличается 
слабой насыщенностью событиями. 

В продолжение этой игры весной 1997 года 
выйдет Аде о* Ігопсіасів — морские сражения вре¬ 
мен гражданской войны в Америке вплоть до конца 
XIX века (а судя по триумфальному шествию Ьайіе- 
дгоипсГов, почему 
бы не появиться 
и Адез оТ 
Сгиізегз?!). 



ГІУІПЗ Согрх 

Воздушные бон на заре авиации 


Жанр: Авиасимулятор 
Системные требования: 

4860X4-100 (РепСіигп), 8 (16) МЬ ВАМ 
Среда обитания: 008, ѴѴІпбоѵѵз 95 


В отличие от своего предыдущего авиасимуля- 


* 
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■ Знаменитый ас — барон Манфред фон Ричхофен 


тора Первой Мировой войны — Оаіліп РаСгоІ, фир¬ 
ма Воѵѵап ЗоИѵѵаге решила сделать ставку на реа¬ 
листичность. Поэтому в игре используются точные 
карты, полученные со спутников. На их основе был 
сгенерирован трехмерный ландшафт местности, 
который затем корректировался данными аэрофо¬ 
тосъемок пилотов Первой Мировой войны и совре¬ 
менными цветными фотографиями. Участок боевых 
действий занимает площадь 150x150 км, поэтому 
неудивительно, что сначала планировался выход иг¬ 
ры на 2-ух СО-дисках. Но затем удалось придумать 
метод декомпрессии, который ужал данные до 20 
Мбайт [!). 

Тот же принцип реалистичности был выдержан 
при моделировании самих полетов. Отправляясь на 
задание, можно выбрать один из шести типов само¬ 
летов, участвовавших в Первой Мировой, со всеми 
присущими ему недостатками (например, ЗорѵѵФН 
СатеІ печально известен своей неустойчивостью 
в полете и тенденцией крениться на правый борт; 
однако, приноровившись к этим особенностям, вы 
можете получить все преимущества лучшего истре¬ 
бителя тех лет). Ряд общих особенностей поведения 



■ Так “СатеІ" выглядел в Оаѵѵп Раігоі... 


I... а так он выглядит во РІуіпе Согрз 
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■ ЗЕ5а заходит на бомбежку 


самолетов (гироскопический эффект, влияние ветра 
и т.п. — всего их восемь; о некоторых я даже не слы¬ 
шал, так что, возможно, следует проштудировать 
какой-нибудь авиационный справочник, чтобы 
вникнуть в тонкости] можно включать/выключать 
по своему усмотрению. Сначала вы можете по¬ 
упражняться в управлении самолетом — для нович¬ 
ков предусмотрено 8 заданий, начиная с простей¬ 
шего облета аэродрома и заканчивая управлением 
небольшой эскадрильей. После этого вам предло¬ 
жат четыре кампании, каждая из которых состоит из 
ряда миссий возрастающей сложности. Кроме того, 
имеется 10 факторов [например, уровень мастер¬ 
ства пилотов противника, ограниченный запас па¬ 
тронов], которые можно менять по своему усмотре¬ 
нию и тем самым регулировать уровень трудности 
игры. Перед каждой миссией можно определить, 
сколько самолетов взять на задание, выбрать пило¬ 
тов и указать им место в боевом строю. Боевой опыт 
и моральное состояние летчиков переносятся из 
миссии в миссию. Каждый вылет сопровождается 
заставочной анимацией, иллюстрирующей начало 
боевых действий. Тщательно прорисованные детали 
и звуковое сопровождение полностью погружают 
вас в атмосферу той эпохи. Все игровые сюжеты ос¬ 
новываются на конкретном историческом материа¬ 
ле и реально происходивших событиях. Так, напри¬ 
мер, в кампании РІуіпд Сігсиз вам предлагается пе¬ 
рещеголять легендарного асса — барона Манфреда 
фон Ричхофена, выполнив те же самые задания 
в установленный срок, но сбив при этом больше са¬ 
молетов. 

Игра проста в управлении. Интерфейс относится 
к категории "интуитивно понятных”, но нет встроен- 


Ш/_ЛЛа 


ного руководства, позволяющего разобраться 
в тонкостях управления самолетом. Кроме стан¬ 
дартного вида из кабины пилота, имеется множест¬ 
во тактических обзоров. Поддерживается разреше¬ 
ние до 1600x1200 точек. 

Вообще же, ничем потрясающим РІуіпд Согрз не 
является. Основное достоинство РІуіпд Согрз - исто¬ 
рическая достоверность. Однако, если закрыть на 
нее глаза, игра начинает казаться достаточно по¬ 
средственной. Графика, несмотря на высочайшее 
разрешение, выглядит мутной. Кабина самолета от¬ 
рисована более чем грубо. Что касается реалистич¬ 
ности, то она здесь чрезмерная, в результате чего 
игрок оказывается перед необходимостью управ¬ 
лять неуклюжим и маломаневренным самолетом 
времен давно минувшей войны. 

Возможно, веьсма спорный успех РІуіпд Согрз и 
стал той побуди¬ 
тельной причиной, 
которая заставила 
издателей ' Веб 
Вагоп II отложить 
свое творение до 
осени?.. 



МІО ДНеу 

Истребители времен корейской 
войны 

Жанр; Авиасимулятор 

МиІЬірІауег: модем, нуль-модем, до 12 человек 
по сети 

Среда обитания: 003, ѴѴІпбоѵѵз 95 

Весна 1951 года. Северная Корея наращивает 
свои силы, чтобы захватить весь полуостров. К ней 
только что поступила партия новейших МИГов. Вы 
воюете на противоположной стороне, командуя эс¬ 
кадрильей ООРІ. Ваша задача — не только сдержать 
натиск противника, но и отодвинуть линию фронта 
как можно дальше к китайской границе до начала 
мирных переговоров. Словом, достойный сюжет для 
развития успеха, достигнутого во РІуіпд Согрз. 
Применяется тот же движок: по точным картам, по¬ 
лученным по фотографиям со спутников, воссозда¬ 
ются живописные трехмерные ландшафты. Горис- 



та 



ЕЗ 
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Пошап ЗоШліаге 

Компания Воѵѵап 5оЙ:ѵѵаге была основана 
з 1987 году Родом Хайдом (Яоб Нубе), кото¬ 
рый в настоящее время занимает пост тапад • 

■ іпд бігесЮг этой фирмы. В последние 6 лет 
компания специализируется на производстве 

} авиасимуляторов для компьютерных игр. 

■ В штате компании 12 сотрудников. Подписан 
, эксклюзивный пятилетний контракт с Етріге 

ІпСегасйѵе. 
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ное значение 
имеет и вы¬ 
тянутость полуострова [карта 45 миль х 2,5 мили]. 
Историческая достоверность соблюдается во всех 
деталях, так что вы сможете в полной мере ощутить 
себя на месте летчиков тех лет, управляющими са¬ 
молетами типа Р80 ВЬоойпд Зіаг, Р84 ТНипсІепеІ;, 
Р86 ЗаЬге, Р51 МизЬапд и т.д., среди которых будут 
попадаться как пропеллерные, так и только что по¬ 
явившиеся реактивные. Все кампании будут осно¬ 
вываться на реальных исторических событиях, и вам 
предстоит решать множество разнообразных задач, 
включающих в себя и наземные цели (например, 
разрушить мост или отрезать наступающего про¬ 
тивника от баз снабжения). В воздушном бою могут 
одновременно принять участие свыше 50 самоле¬ 
тов, благо что обещана поддержка игры по 
12 участников). 

Об этой игре уже поговаривают как 
хите 1997 года. 


няться с середины 1995 года под маркой фирмы 
ЗЬагСгоазесі ЗоШ/ѵаге. Огромную популярность за¬ 
воевала опять же благодаря Интернету, распрост¬ 
раняясь как збгеѵѵсіег. В конце 1996 года игра была 
взята под крыло гигантом компьютерной индуст- 
- компанией Етріге ІпГегасГіѵе, которая поста¬ 
вила свой логотип на последней (2.7) версии игры. 

іный “прокат” на Интернете с его воз¬ 
можностью немедленной связи способствовал быс- 
рому усовершенствованию игры: при выпуске оче¬ 
редной версии была учтена масса пожеланий, лави¬ 
ной обрушившихся на разработчиков. Это видно хо- 
бы даже по детально проработанному оконному 
интерфейсу, не упускающему ни одной “мелочи”. 
Более того, этот интерфейс вы можете конфигури¬ 
ровать под себя, реорганизуя оконную систему по 
собственному вкусу. Такая же детальность просле¬ 
живается в концепции самой игры, повышая реали¬ 
стичность предложенной модели космической экс¬ 
пансии. Так, например, выиграв сражение, на месте 
битвы вы обнаружите обломки кораблей, из которых 
можно извлечь полезные ресурсы (минералы, 
без которых не обходится ни одно строительство]. 
Более того, если при создании одного из повержен¬ 
ных кораблей использовалась технология, еще не¬ 
известная вам, то есть шанс, что вы получите эту 
технологию, просто подобрав останки этого корабля. 

Не могу удержаться от того, чтобы не привести 
еще несколько примеров. Двигатели кораблей мож¬ 
но эксплуатировать в “нерасчетных режимах”, вы- 


Стпатегия, заслуживающая 
восклицательного знака 


Жанр: Космический ѵѵагдате 

Системные требования: 3860Х-33,8 МЬ РАМ 
Миісіріауег: модем, нуль-модем, 
е-таіі (до 16 игроков) 

Среда обитания: ѴѴіпбоѵѵз 3.1,95 и N1 


Игра Бьагз! — это уникальное явление, которое 
могло возникнуть только на Интернете. Она прочно 
заняла место лучшей многопользовательской похо- 
довой стратегической игры. При всем многообразии 
игровых ситуаций и тщательной проработке деталей 
Зіагз! предъявляет смешные по нынешним меркам 
требования к компьютеру, а выход в Интернет может 
быть ограничен простой электронной почтой. Игра 
была написана всего лишь двумя программистами 
Ыеі? ЗоЬпзоп и Зе(( МсВгісіде) и начала распростра¬ 
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■ Время для 

жимая из них большую скорость, но 
возрастет потребление горючего і 
ятность их поломки. Если какому-то к< 
хватает топлива на обратный рейс (о чем е 
ленно оповестят], то можно г 
массу перевозимого груза 
планете], либо перелить часть і 
того корабля, находящегося на той же орбите, при¬ 
чем все эти операции осуществляются путем про¬ 
стого нажатия на кнопку мыши и нескольких "щелч¬ 
ков”. 

И пусть вас не пугает обилие таких деталей — 
множество действий можно запустить в авторежи¬ 
ме, что избавит вас от рутинной работы. Предполо¬ 
жим, вы колонизовали некую планету X, условия ок¬ 
ружающей среды на которой (температура, гравита¬ 
ция, радиация] немного не отвечают предельным 
требованиям вашей расы, так что ежегодно будет 
гибнуть определенный (малый) процент населения, 
пока вы не переобустроите планету (если вам изве¬ 
стна технология Сегга(огтіпд). Поэтому для “быст¬ 
рого старта” вы можете отрядить транспортный ко¬ 
рабль, дав ему серию приказов: загрузить такое-то 
количество пассажиров на густонаселенной плане¬ 
те А, высадив их на X, на освободившееся место за¬ 
грузить минералы, вернуться на А, разгрузить ко¬ 
рабль. Затем указываете режим “аШЮ”, и корабль 
безо всякого вашего вмешательства будет совер¬ 
шать челночные рейсы, пока вы их не отмените. 

К числу удачных находок относится также специ¬ 
альное окошко сообщений, в котором в начале каж¬ 



Интернет 


На Интернете можно найти следующие сай¬ 


ты, где представлена продукция упоминаемых 

в статье фирм: 

і __ 1 

ИЬСр://ѵиіАпл/.етріге.со.ик 


Ы:Ьр://мішіл».етріге-и5.сот 

1 ~ 1 

ИССр: //ѵцшѵи.СаІопео^ . сот 

И 

В тексте есть и другие интернетовские ссылки. 


дого хода выдается информация о произошедших 
за год (то есть за ход) событиях, которые могут по¬ 
требовать вашего внимания. В этом окошке имеет¬ 
ся кнопочка “6о То”, нажав на которую, вы сразу же 
попадаете “туда, куда нужно”. Например, сообщает¬ 
ся, что разведывательный корабль пролетел по ука¬ 
занному маршруту и ждет дальнейших распоряже¬ 
ний. После этого вам не нужно рыскать по всей кар¬ 
те, лихорадочно припоминая, в какой уголок галак¬ 
тики вы его направили (или открывать меню “ПерогС 
ЗЬірз” и выискивать его название там) — достаточ¬ 
но щелкнуть на “Ѳо То”, и вот он, голубчик — сделай¬ 
те еще пару щелчков, наметив новый маршрут. 

О ЗЬагз! можно говорить бесконечно, поражаясь 
числу разнообразных "изюминок”, которых не 
встретишь в большинстве “мегабайтных гигантов”. 
В заключение приведу лишь количественные пока¬ 
затели: 26 уровней технологий по 6 отраслям зна¬ 
ний, что дает более 220 различных “игрушек” (начи¬ 
ная от простейших сканеров и космических мин 
и заканчивая звездными вратами); 30 различных 
типов [только типов!) кораблей, которые вы можете 
оборудовать по собственному усмотрению; можно 
выбрать одну из имеющихся 8 рас или создать соб¬ 
ственную, приписав ей те или иные характеристики 
и/или умения (например, предельно допустимый 
для жизни уровень радиации и т.д. — всего 35 ха¬ 
рактеристик]. И, наконец, совсем не обязательно 
биться “до победного конца”: в игре предусмотрена 
гибкая система "ѵѵіп. сопсіійопз”, так что победите¬ 
лем может быть объявлен тот, кто, например, коло¬ 
низует 60% галактики и/или достигнет 22-го тех¬ 
нического уровня в 4 областях знаний и т.п. Кроме 
того, каждому игроку начисляются определенные 
очки за его достижения (число освоенных планет, 
количество кораблей и т.д.), так что можно играть на 
то, кто первым наберет, скажем, 11000 очков или 
опередит своего ближайшего конкурента на 100%. 

Массу полезной информации, равно как и самые 
свежие новости об игре, можно найти на 

ІіКрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵеЬ'тар.сот/зЬагз! 

(о№сіаІ ЗСагз! ѴѴеЬ зіЬе). 

Туда же можно адресовать свои пожелания по 
поводу дальнейшего развития игры, благо что как 
раз сейчас идет работа над следующим, принципи¬ 
ально новым 

ирдгабе’ом (3.0), 
который выйдет, 
однако, не раньше, 
чем в конце 1997 
года. 

Игорь 

Савенков Сі~ 


[гтл] 
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вый штат, взялась за МесНѴѴаггіог II, 
а разработчики первой части созда¬ 
ли новую среду - ЕагЬНЗІеде. Приня¬ 
то считать, что ЕагЙіЗіеде превосхо¬ 
дит МесНѴѴаггіог по качеству гра¬ 
фики, но уступает играбельностью. 

Однако, времена АсЙѵізіоп уже 
позади. Сейчас РАЗА прекращает 
выдачу лицензий и в союзе со 
ЗресЬгит НоІоЬуТе (команда, с не¬ 
давних пор функционирующая под 
эгидой Місгоргозе) переходит к раз¬ 
работке собственных компьютерных 
игр, для начала взявшись за геаі- 
йгпе стратегию МесН Соттапбег. 
Помимо того, в график работы вне¬ 
сен МесНѴѴаггіог III. Что касается 
АсЙѵізіоп, то вместе со вторым 
МесНѴѴаггіог ее лицензия истекла, 
позволив лишь выпустить дополне¬ 
ние ко второй части - Мегсепагіез. И 
если б не истечение лицензии, то 
Мегсепагіез были бы третьей частью 
сериала. 


РАЗА СОПРОРАТІОІМ 

Главное - суметь попасть в “фазу” 

Жил-был в Америке студент, Джордан Вейсман (йогбап ѴѴеізтап). Как и 
все, ходил на студенческие тусовки и увлекался фантастикой, особенно попу¬ 
лярным в те далекие семидесятые сериалом о мире боевых роботов ВайІеТесН 
и планете Ргеейопіа. 

Студенты были настолько очарованы этим вымышленным миром, что бук¬ 
вально жили в нем, изобретая для себя должности и чины в строгой иерархии 
ВайІеТеитДжордан носил гордое звание Министра Фридонианской Админи¬ 
страции по Космосу и Аэронавтике (МіпізТег о( Йіе Ргеейопіап Аегопаийсз апй 
Зрасе Айтіпізйайоп. РАЗА). ІЁШіІІЙІ ' . \ 

■г Потом Вейсман поступил в военно-морскую академию, где и 

познакомился со своим будущим компаньоном Россом Бэбкоком 
(Розз ВаЬсоск). Они любили коротать время, обыгрывая курсантов 
других военных училищ в настольные военные игры. 

Опыт "бумажных боев” не прошел даром, и в 1980 году два 
приятеля создали небольшую фирму, названную, естественно, 
РАЗА. Поначалу их цели не отличались большой амбициозностью 
- просто нужно было разработать продолжение для настольной 
игры ТгаѵеІег. 

В 1984 Вейсман написал первую игру, поначалу названную 
ВайІеОгоісІз, а затем переименованную в ВайІеТесН. Тут РАЗА 
действительно попала “в фазу", подгадав чаяния американского 
общества. Начался резонанс. Далее игра выходит на первые мес¬ 
та в рейтингах и продается миллионными тиражами. Каждый год 
разработчики пишут шесть новых историй и готовят к ним 24 сце¬ 
нария для игр в мире ВайІеТесН. 

Тут очень вовремя подоспела эпоха компьютеризации. РАЗА 
успешно продает лицензии на воссоздание вселенной ВайІеТесН в виртуаль¬ 
ном мире, положив тем самым начало эпохе симуляторов боевых роботов. Са¬ 
мыми свежими примерами являются, конечно, МесНѴѴаггіог II и МесНѴѴаггіог: 
Мегсепагіез, созданные АсЙѵізіоп на основе такого лицензионного соглаше¬ 
ния. Что касается ЗНайегесІ ЗСееІ и ЕагЙіЗіеде, то они, хотя и ведут свое проис¬ 
хождение из среды ВайІеТесН, тем не менее ос¬ 
новываются на собственных мирах и лицензией 
от РАЗА не располагают. 

В отношении ЕагЙіЗіеде стоит вкратце про¬ 
яснить ситуацию. В конце восьмидесятых 
АсЙѵізіоп получила лицензию от РАЗА на созда¬ 
ние самой первой компьютерной игры по 
ВайІеТесН. После выхода МесНѴѴаггіог (речь 
идет о первой части] из состава АсЙѵізіоп выде- 
; лилась команда разработчиков, которой, собст¬ 
венно, и принадлежало реальное авторство 
МесНѴѴаггіог. Однако, согласно закону лицензия 
принадлежала АсЙѵізіоп. В итоге возникли две 
ветви одного направления: АсЙѵізіоп, набрав но- 
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МЕСН 

СОММАІМОЕП: 

Винегрет в реальном 
времени 

Жанр: ЯеаІ-Ьіте стратегия 

Четвертый квартал 1997 года 

Чрезвычайно многоликий мир 
игрушек, действие которых происхо¬ 
дит в придуманном мире боевых ро¬ 
ботов (ВаЬЙеТесН), ожидает очеред¬ 
ное пополнение. 

Создатель этого уникального ми¬ 
ра, корпорация РАЗА, решила пора¬ 
довать нас не классическим симуля¬ 
тором, а стратегией в реальном вре¬ 
мени, продолжающей славные тра¬ 
диции СоттапсІ &Сопциег и 
ѴѴэгсгаІТ. Причем, сразу видно, что 
РАЗА взялась за дело серьезно - 
дальше некуда. Во главу проекта по¬ 
ставлен ЗресЬгит НоІоЬуГе, а коман¬ 
ду разработчиков возглавил техни¬ 
ческий директор Фрэнк Сэвидж 
(Ргапк Заѵаде), ранее работавший в 
Огідіп и ответственный за появление 


стороны каждого, ко¬ 
торые грамотный ко¬ 
мандир должен обя¬ 
зательно учитывать, 
чтобы достичь побе¬ 
ды... Вам такой рас¬ 
клад ничего не напо¬ 
минает? Совершенно 
верно - в игре при¬ 
сутствуют явные эле¬ 
менты НРС. 

Но и этого разра¬ 
ботчикам показалось 
мало. И без того эк¬ 
зотичный винегрет 
Ірвух жанров сдобрен солидной ще- 
Гпоткой пряностей из тактико-стра¬ 
тегических игр типа “Х-Сот: Епету 
ІІпкпоѵѵп". Боевые роботы - слишком 
редкие и дорЯртоящие машины, 
чтобы бездумно уничтожать их во 
время сражений. Гораздо разумнее 
обездвижить противника и развин¬ 
тить его на запчасти. Аккуратное уп¬ 
равление ресурсами - Одно из важ¬ 
нейших слагаемых успеха. 

Как известно, »линарный ше¬ 
девр должен быть приятным не толь¬ 
ко на вкус, но и на вид. Понимая это, 


должая кулинарные ассоциации, 
можно сказать, что самый замеча¬ 
тельный суп не порадует вас, если 
его придется есть вилкой. 

Мудрое правило гласит, что для 
настоящего гурмана главное не само 
блюдо, а предвкушение вкусной тра¬ 
пезы. Ну что ж, будем предвкушать и 
лелеять надежду, что наши ожидания 
оправдаются. 

Предполагается, что МесИ 
СоттапОег будет работать как из- 
под ѴѴІпбоѵѵз, так и в ООЗ’овской 
среде. 



таких хитов, как ѴѴіпд Соттапбег III и 
Зігіке Соттапбег. 

Конечно, такая команда не могла 
ограничиться “повторением прой¬ 
денного”. У игры будет свое собст¬ 
венное лицо, точнее говоря, даже це¬ 
лых 12 лиц! В отличие от практиче¬ 
ски неодушевленных “юнитов'', кото¬ 
рые обычно действуют в геаі-бте 
стратегиях, игрок будет командовать 
весьма конкретными персонажами. 

С помощью горстки необстре¬ 
лянных курсантов военной академии 
вам предстоит защитить планету 
ВаШеТесЬ от нападения враждебно¬ 
го клана бабе Раісопз. 

В ходе боев ребята наберутся 
опыта - если останутся живы, конеч¬ 
но. Станут понятны сильные и слабые 


создатели игрушки сулят нам потря¬ 
сающую трехмерную графику с вы¬ 
соким разрешением и реалистичны¬ 
ми текстурами. Вы сможете дать вы¬ 
ход своему подсознательному инс¬ 
тинкту разрушителя, наблюдая, как 
огромные машины топчут деревья и 
разносят в пыль дома, не говоря уже 
о противниках. 

Многооконный интерфейс 1 по¬ 
зволит наблюдать за деятельностью 
подопечных и выдавать им подроб¬ 
ные инструкции о том, как и когда 
действовать, какого врага атаковать 
и т.п. Остается надеяться, что разра¬ 
ботчиков не покинет чувство меры, 
ибо перегруженное и сложное управ¬ 
ление способно загубить впечатле¬ 
ние даже от талантливой игры. Про¬ 


МЕСНШАКПІОР III: 

А как же Ргеу? 

Жанр: Роботосимулятор 
Четвертый квартал 1997 года 

;1|‘: Не так много времени прошло с 
тех пор, как началась активная рабо¬ 
та над МесМѴѴаггіог III. Сделано пока 
что немного: определена сюжетная 
концепция третьей части, частично 
разработана местность, продуманы 
некоторые аспекты движения робо¬ 
тов. Негусто. Но и не так мало, чтобы 
не поговорить об этом. Тем более что 
МесбѴѴаггіог III, без сомнения, явля¬ 
ется одним из наиболее ожидаемых 


43 

ЕВ 

Е© 

ЕВ 



ЕВ 

ЕВ 

[ ппі 

в 

В 

ЕВ 


[ЕЗ 

[гйті 

н 

й) 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №2, Март Апрель 1997 


15 












проектов 1997 года. 

Командой разработчиков руко¬ 
водит РаиІ ЗсЬиуІета, одновременно 
являющийся одним из основных ди¬ 
зайнеров Ргеу (ЗОРеаІтз). С одной 
стороны.,одно это является гаран- 
качества МесЬѴѴаггіог III. С дру- 
рЬй стороны, пока он не освободится 
от своей работы для РАЗА, выход 
Ргеу будет задерживаться. РаиІ 
ЗсЬиуІета подключился к 
МесЬѴѴаггіог III летом прошедшего 
года. 

Одним из главных достоинств 
третьей части популярного робото¬ 
симулятора станет тщательнейшая 
проработка местности. Учитываются 
сила земного притяжения, сила вет¬ 
ра и многие другие компоненты, от¬ 
носящиеся к реальной жизни. Скоро¬ 
сть движения робота будет варьиро¬ 
ваться в зависимости от того, что на¬ 
ходится у него под ногами - болото 
или мелко подрезанная трава, песок 
или глинистый грунт. Окружающая 
среда будет включать в себя пологие 
холмы и огнедышащие горы, быст¬ 
ротекущие реки и глубоководные 
озера. Причем, огнедышащесть и 
глубоководность не ограничится од¬ 
ной лишь графикой. Например, робот 
может двигаться в воде - и попадаю¬ 
щие в воду снаряды будут произво¬ 
дить всплески. 

Для среды ВаШеТесЬ создано 
около десяти миллионов миров. Пе¬ 
ред разработчиками лежала непро¬ 
стая задача - определить тот един¬ 
ственный, который станет полигоном 
для МесЬѴѴаггіог III. Выбор пал на 
Уатагоѵка, сценарий, посвященный 
вторжению клана Зтоке йадизг. Во¬ 
обще же, события разворачиваются 
в 3058 году в мире Кигііа, удержи¬ 
ваемом названным кланом. КигіЬа 
располагается вдали от линии фрон¬ 
та, однако, если игрок поведет кам¬ 
панию на достойном уровне, то очаг 
войны сместится, и мирная зона 
превратится в пылающий котел. 

Глобальных изменений в игре не 
предвидится - в основном они будут 


касаться физиче¬ 
ских моделей мест¬ 
ности (которая, к 
слову говорф обе¬ 
щает быть отлично 
текстурированной], 
характера движения 
роботов, технологии 
ведения боя (это в 
область перестрел¬ 
ки со стоящим в во¬ 
де роботом] и тому 
подобного. По- 
прежнему, перед 
выходом на задание, 
потребуется экипировать свою бое¬ 
вую машину. По-прежнему будут 
глобальные кампании, по мере про¬ 
хождения которых увеличивается 
рейтинг игрока, что дает ему доступ к 
более мощной технике и вооружению 
и позволяет взять под свою команду 
других пилотов. 

Само собой, будет присутство¬ 
вать Миійріауег. Предполагается, что 

МесЬѴѴаггіог III будет работать из- 
под ѴѴІпбоѵѵз 95. 

Редакция “Навигатора” обещает 
отслеживать прогресс МесЬѴѴаггіог 

III и публиковать всю ту новую ия~ 
формацию, которая будет появляться 
в прессе и на Интернете. 

ВОПРОСЫ и 
ОТВЕТЫ 

Кто откуда взялся? 

Зресігит НоІоЬуіе - ведь это ни¬ 
как отдельная контора? 

До последнего времени - да. 
Слияние с Місгоргове состоялось 
около года назад, и, насколько можно 
судить, оно было взаимовыгодным. 
Місгоргове заполучили выгодного 
разработчика, способного создавать 
кассовую продукцию, а Зресігит 
НоІоЬуйе получили в распоряжение 
мощную дистрибьюторскую сеть 
Місгоргове. 

Какое отношение имеет Ргеу к 
МесЬѴѴаггіог? 

Вообще никакого. Ргеу создается 
на ЗОРеаІтз и будет издаваться под 
маркой ОТ ІпЬегасйѵе. Не так давно в 
ЗОРеаІтз произошли заметные пе¬ 
рестановки - сменилась команда ди¬ 
зайнеров. В связи с этим выход Ргеу 
был переложен на столь дальние 
сроки, как 1998 год. И, судя по все¬ 
му, даже это еще не факт - потому 
как вы сами читали, чем сейчас за¬ 
нят РаиІ ЗсЬиуЬета. 


Почему РАЗА решила заняться 
созданием игр самолично? 

МесЬѴѴаггіог приносил серьез¬ 
ные прибыли, гораздо превосходя¬ 
щие те суммы, которые Асйѵізіоп за¬ 
платила за лицензию. В какой-то 
момент большие боссы на РАЗА 
осознали, что предоставляется пре¬ 
восходная возможность подзарабо¬ 
тать очередную пачку миллионов - 
благо, Асйѵізіоп уже преуспела в со¬ 
здании для МесЬѴѴаггіог устойчивой 
популярности. И хотя третья часть не 
будет иметь с первыми двумя ничего 
общего, помимо неких общих наме¬ 
ток (потому как МесЬѴѴаггіог III со¬ 
здается с нуля], тем не менее хито- 
вость ей обеспечена. Ну как же, 
МесЬѴѴаггіог! А по поводу МесЬ 
Соттапйег, так здесь и вовсе нет 
ничего другого, кроме стремления 
заработать на кассовом в настоящее 
время жанре. Никто не говорит, что 
эти игры будут неудачными, - однако 
стоит воспринимать их на то, что они 
есть в действительности, и не более 
того. Но и не менее. 

Значит ли это, что РАЗА прини¬ 
мает участие в разработке? 

Отчасти. И в очень незначитель¬ 
ной степени. Для РАЗА главным было 
внедриться в производственный 
процесс, если можно так выразиться. 
Дальше она осуществляет лишь са¬ 
мое общее руководство проектами и 
занимается поиском творческих на¬ 
тур типа того же ЗсЬиуйета. В ос¬ 
тальном ее участие является чисто 
номинальным. 

У нас в книжных магазинах лежит 
целая подборка фантастики серии 
ВаШеТесЬ. Это что, тоже РАЗА? 

Мир ВаШеТесЬ проявился во 
многих плоскостях. В числе прочего 
это заказные книги, написанные с 
указки или по доброму согласию 
РАЗА. Далеко не все из них могут 
быть причислены к произведениям 
высокого искусства, но встречаются 
и весьма неплохо исполненные. 

Существуют ли другие проекты по 
среде ВаШеТесЬ, ведомые РАЗА? 

Насколько нам известно - нет. 
Однако, судя по взятым темпам, ни¬ 
что не мешает им появиться в самом 
ближайшем будущем. 

Роман Кутузов 
и Иван Самойлов 


16 


№2, Март Апрель 1997 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 






Не так давно я заново прохо¬ 
дил один из горячо любимых 
мною квестов — Ьозй Ебеп. Так 
вот, там был едва ли не такой же 
лозунг, как и тот, который 
ІпЕегасЪіѵе Мадіс и разработчики 
из Тез Ргосіийіопз Місотед пос¬ 
тавили во главу своей новой по¬ 
шаговой стратегии РаІІеп Наѵеп: 
"Рай утерян... две расы воюют... и 
мир, чья судьба зависла на тон¬ 
кой грани...". Там люди воевали с 
динозаврами против тиранозав¬ 
ров, здесь люди воюют против 
расы тауранцев. Интересно, на¬ 
станет ли тот час, когда пишущие 
игры сценаристы научатся при¬ 
думывать оригинальные сюже¬ 
ты?! 



красные сектора — провинции 
противника, два значка — столицы 


По впечатлениям от протес¬ 
тированной демо-версии РаІІеп 
Наѵеп могу сказать, что ничего 
особенного, кроме как попытки 
срубить немного денег на кассо¬ 
вом сейчас жанре, игра не пред¬ 
ставляет (как, собственно, и ее 
сюжет). Вполне стандартная вто¬ 
росортная продукция, ничем осо¬ 
бенным не отличающаяся, ли¬ 
шенная равно как недостатков, 
так и преимуществ, и по графике 
сильно похожая на Епету ІМайопз 
и Ітрегіит Ѳаіасйса. 

Идея, лежащая в основе РаІІеп 
РІаѵеп, выглядит следующим об¬ 
разом. "Планета ІМеѵѵ Наѵеп до¬ 
лжна была бы быть раем, идил¬ 
лией, мирным новым домом для 
колонистов со Старой Земли. Но 




чали вторжение, высадившись на 
ІМеѵѵ Науеп с единственной 
целью: тоЦальное завоевание.” 

Можно играть за людей, мож¬ 
но за тауранцев, — по желанию. 
Предстоит отстраивать базу, 
развивать технологии, и произ¬ 
водить побольше войск для ве¬ 
дения войны. Битвы происходят 
только на земле, космос, к сожа¬ 
лению, задействовать не догада¬ 
лись. Однако, его требуется брать 
в расчет как источник постоянной 
угрозы, — со спутника может 
быть нанесен лучевой удар (нечто 
по типу ионной пушки в С&С). 

Интерес в РаІІеп Наѵеп пред¬ 
ставляет система провинций, во 
многом напоминающая ОеасІІоск. 
Начав развиваться на уровне од¬ 
ной провинции, игрок должен 
полностью вытеснить противника 
с карты,разбитой на пять-десять 
зон (чтобы выиграть миссию, на¬ 
до добраться до столицы против¬ 
ника и захватить ее). Всего в пол¬ 
ной версии будет 15 миссий. 

На этом исчерпывается все 
то, что можно сказать о РаІІеп 
Наѵеп. Добавлю, что это чистой 
воды пошаговый режим, без ма¬ 
лейших проблесков геаІ-Ьіте, 
что есть регулировки уровня 
сложности, и что работает РаІІеп 
Наѵеп под ѴѴійбоѵѵз 95 исключи¬ 
тельно. Системные запросы у 
РаІІеп Наѵеп низкие: 4860X2-66 
и 8 МЬ ВАМ. 







так было до того, как началась 
война, до того, как провинции об¬ 
ратились друг против друга ... и 
до того, как пришли чужие ...” 

"Земные ученые непредна¬ 
меренно пробудили к жизни 
спавшего гиганта тауранской 
военной машины. Те же спут¬ 
ники глубокого космоса, кото¬ 
рые первыми открыли ІМеѵѵ 
Наѵеп, привлекли внимание 
чужих. И теперь таурани(ьі, ори¬ 
ентированные на войну чужи§, и 
ранее неизвестные людям, на- 


п 
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ІпЕегасЫѵе Мадіс, хорошо извест¬ 
ная своими авиасимуляторами, не 
выдержала и присоединилась ко все¬ 
общей гонке реально-временных 
стратегий, объявив о подготовке та¬ 
кого проекта, как \Л/аг Іпс. 

Утверждается, что ѴѴаг Іпс. будет 
радикально отличаться от всех про¬ 
чих существующих и готовящихся 
представителей жанра (и назовите 
мне того, кто бы говорил иначе!). От¬ 
личия планируются такие. Перво-на¬ 
перво, это возможность создавать 
собственные виды армейских под¬ 
разделений, конструировать военную 
технику по различным параметрам 


Планы создания подобного рода 
игры фирма п-8расе вынашивала аж 
с І995 года Тогда совместный дроект 
с Золу предполагал создание велико¬ 
лепной ЭВфіІіОп, происходящей на во¬ 
де и под водой, но что-то не сложи¬ 
лось. В итоге игра все-таки выходит 
для РС и РІауЗіаЫоп, но только сейчас 
уже у другого издателя—(ТГ ІпЕегасбѵе. 

Видимо, такое "тяжелое наследст¬ 
во” повлияло йа сюжет' игры. В 2060 
году злобные русские нападают на 
Японию, коварно воспользовавшись 
тем, что страна пострадала от сильно¬ 
го землетрясения. Руководит крово¬ 
жадными российскими ордами жуткий 
адмирал с несколько корявым именем 
- ОігАгі КопзЬапбп. Кто же спасёт не - 
счаетнуф Японию? Конечно, америка- 


• Пилоту чуда техники под названием 
ТідегЗНагк придется использовать все 
возможности ейоей машины, чтобы, 
отразить атаки русских. А возможнос¬ 


ти эти, надо сказать, немалые. Косми¬ 
ческий корабль, способный передви¬ 
гаться по суше, по воде и под водой - 
универсальная машина уничтожения, 
вооруженная лазерами и торпедами, 
которые могут действовать в любых 
условиях. -. 

—• Как и положе 
■ ” “ '' ' но в классичес¬ 

ком варианте, 
иг ра разбита на 
' миссии, каждая 
из которых со- 
» провождается 
• брифингом, об- 

легчающим на-' 

___, вигацию в слож-. 

ных трехмерных 
Н мирах, создан- 
ных фантазией 
■ . разработчиков. 

Уи * м °щ ный гра ~ 

■ фический дви - 
Няг$||| -ток. предпола 

гающий под-- 
ХОйЗйВШа держку ММХ. 
Полигонная графика со сглаженными 
углами. 

• Тщательно продуманная система 
ориентировки под водой. 

п~5расе проводит аналогии между 
ТідегЗНагк, ТегтіпаІ ѴеІосіЬу я ѴѴіпд 
Соттѳпбег'ом. Появление игры наме¬ 
чено на середину 1997 года. Среда 
обитания - ѴѴіпбоѵѵз 95. 


(броня, оружие, уровень интеллекта и 
так далее] и даже называть новосоз¬ 
данные юниты по собственному ус¬ 
мотрению. Во-вторых, можно указы¬ 
вать войскам траекторию движения 
[примерно то же самое ожидается и в 
□агк Пеідп). 

Игроку придется также отыскать 
в себе талант экономиста (где-то так 
уровня зав. складом). Только экономя 
средства, можно покупать усовер- 
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шенствованные двигатели, оружие и 
броню для наземной и воздушной во¬ 
енной техники. И повышать уровень 
искусственного интеллекта — тоже 
ведь не бесплатно. 

Фанаты С&С давно заметили, что 
казармы пехотинцев очень напоми¬ 
нают своеобразные родильные дома: 
платишь деньги — и вот он, свежеис¬ 
печенный образцовый солдат, готов к 
бою... Этот недостаток в ѴѴаг Іпс. уст¬ 
ранен: достаточно просто усовер¬ 
шенствовать уже имеющуюся боевую 
единицу. Осталось прояснить, откуда 
же все-таки будут браться те, кого 
надобно совершенствовать и 
ирдгабе’ить. 

Других принципиальных отличий 
от предшественников у ѴѴаг Іпс. не 
обнаружено. Все те же танки, мото¬ 
циклы, вертолеты и прочие средства 
уничтожения. Как писал И.Бродский: 
“Прогресса нет. И хорошо, что нет.” 
Впрочем, если с первой частью вы¬ 
сказывания можно в данном случае 
согласиться, то вот положительный 
смысл второй, опять же в данном 
случае, вызывает некоторые сомне¬ 
ния. Предполагается, что техничес¬ 
кое единообразие компенсирует ка¬ 
чественная ЗѴОА-графика (во вся¬ 
ком случае, обеспечено преимущест¬ 
во над Веб АІегЬ в сравнении с ее 
графическим ѴѲА-режимом, ставя¬ 
щимся под 003). 

Что ж, как итог, игровая индуст¬ 
рия готовится подбросить нам еще 
одну игру, где появится идеальный 
шанс в который уж раз проявить свои 
полководческие таланты. Остается 
подождать до третьего квартала 
1997 года, устать от [Нотіпіоп, 7ЕМ 
бедіоп, ККпй, Агту Меп, СопциезЬ 
ЕагЙг, ЗСагсгаф МесМ Соттапбег, 
Міззіоп Ео N8X05 Ргіте и еще десятка 
им подобных, и с чувством морально¬ 
го удовлетворения от проделанной 
работы по их освоению приниматься 
за ѴѴаг Іпс. И — успехов вам на этом 
нелегком поприще. 

Сергей Колганов 





















цества хлопочут вокруг странных аппаратов — 
лаборатории, радара и целого поля 
ах установок 

Не дланетеІЭолия. (АеоІІЦ,идет .непрерывная война между 
зками четвідрх*$аселяющих ее рас. Вам 
,предвощ№яя одного из ‘Враждующих 


тана делят территорию. И существа, и местность в игре 
чем разнообразны 

Врши подразделения должны прорваться на территорию 
противника- уничтожить его живую силу и... собрать образцы 
тканей с трупов-вражеских солдат. Дело в том, что главный 
ресурс в ѴѴѳгВгеебз - генетический код обитателей планеты, 
В основной спароб борьбы — умелое применение методов 
гённой$нженв||ии. 


■ Процесс конструирования нового существа в генетической 
лаборатории в самом разгаре. При помощи пульта управления 
вы можете установить, какими способностями будет обладать 
ваш новый соплеменник 


А где эволюция, там и естественный отбор. Постепенно в 
битву за полное господство над миром будут вступать все 
более и более совершенные создания, кланы будут набирать 
силу, а в борьбе за существование, как известно, выживает 
сильнейший. Именно сильнейший и наиболее 
приспособленный клан получит в итоге в свое распоряжение 
всю планету. Собственно, это и есть конечная цель любой из 
двух кампаний {последовательностей сценариев), 
подготовленных авторами ѴѴагВгеебз. 

Игра неплохо оформлена графически - ландшафты 
проработаны, а населяющие их создания анимированы. Есть 
режим коллективной игры и возможность поиграть через 
Іпбегпеб, причем одновременно за Эолию смогут побороться 
до 8 участников. 


Василий Андреев 


ВгобегЬипсІ ЗоЙм/аге готовит к выпуску новую стратегию в 
реальном времени, которая будет называться ѴѴагВгеебз. 

От играющих потребуется умение балансировать между 
развитием "народного хозяйства” своей стороны и военными 
действиями, направленными на захват территории и ресурсов 
оппонентов. Все вышесказанное с успехом можно отнести 
любой стратегической игрушке. Так что же такого есть в 
ѴѴагВгеебз особенного, отчего игра становится новой, а Не 
просто очередной стратегией? 


генетический код (двойная спираль) 
другого клана. Теперь этот код можно 
и создании более совершенных существ 

Исследуя, в буквальном смысле слова, завоеванный 
енетический материал, вы сможете перенимать 
специфические умения и врожденные способности врагов 
раса имеет определенные преимущества) и наделять 
представителей своего клана, совершенствуя свои 
войска. Интересно, 1 что создавая новое существо, вы можете 
указывать, какими качествами и в какой степени оно будет 
обладать. Этакая эволюция, подстегиваемая методами 
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Игрушку можно была смело 
называть ."Старые песни о глав- 
ном”. Сколько раз уже писали, тфуу, м 
делали фильмы, ваяли компь- 
ютерные игры о том, как во- 
енные эксперименты пре- 
вратили целый город е Оби- 1явЧ^'’’ | ТЪ' 4 
талище живых мертвецов? |ш| Щ ■§ 
Видимо, этот сюжет чем-то у Ж^Ж '. Щ 
неодолимо влечет к себе сце- ^нЙр*" : к 

наристов. '■ 

Впрочем, даже самую ба- 
нальную историю можно ] 

рассказать интересно, так 
что не будем спешить с выво- 
дами, подождем выхода игры. жірН 

Начинается все с того, что один 
шустрый репортер учуял запах скан¬ 
дала в небольшом городишке,^ где военные прово¬ 
дили опыты. Но это ока- 
зался совсем другой 
I' "аромат” запах смерти. 

'У? В этом увлекательном 

|шГ; "'/г— квесте разработчики из 
Рзудпозіз обещают нам: 

• Потрясающую гра~ 
I фику с использованием 
Ц кинотехнологий. 

• Высокиі 


Похоже;что этой весной наша старушка-Земля снс 
подвергнется вторжеййю 'захватчиков - на этот раз 
милостй Еібоз ІпГегарфѵе, готовящей к выпуску Стратег 


в реальном времени, йхгбрзя так и называется: СопдиезГ ' 
что значит ‘Завоевание Земли”. 

В страрзЙфеских-играх меня всегда привлекал аспект,, 
противоборства ’сторШ. надейенных особыми, присущи¬ 
ми только им, чертами и умениями. Чем меньше против¬ 
ники похожи друг на друга, тем, на мой взгляд, интереснее. 

В СопдиезГ Еагйі землянам придется вступитыв борь- 
бус обитателямиЮпитера - совершенно-необычными су -У/; 
ществамЙІисФользующими странные и ни на ; ч1о не похо-.. 
жие технологии. 

Пришельцы с Юпитера газообразны, а посему нужда^ , 
йтся во внешнем каркасе. Оболочки для тел, а также во- •' 
енную и прочую технику, на Юпитере принято строить из 
добываемого в шахтах кремния, Любопытно, что и.сами-’ 
пришельцы, и их устройства способны объединяться и 
трансформироваться - просто соединив пятЬ оболочек/ 


_ уровень’: 

■■■ интерактивности при 

§ разговорах с действую- 

НІР щими лицами. 

• Отвратительные (по 
внешнему виду) трехмерные персонажи и не менее 
отвратительные (по тому же критерию) ландшафты. 

; • Лихо закрученный сюжет и многочисленные 

Ѵрловоломки. 

! • Бездна черного юмора. 

• Скромные аппаратные требования: 4860X2- 
66, 8 МЬ РАМ. 

Выход 2отЬіеѵіІІе ориентировочно намечен на 
первый квартал 1997 года. Среда обитания - 005. 
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столько трудно-их обнаружить.'Но и это - не все! ГІытэвсь 
приспособить Землю для своего обитания, захватчики на¬ 
чинают строить заводы, выпускающие в атмосферу осо'- 
бые вредные вещества. В результате война приобретает 
еще и экологический оттенок. 

Впрочем, на каждое действие, на каждый необычный 
маневр есть свое противодействйе-или особый отв.е;г. Так, 

• газообразных- инопланетян умеют-обнаружиддть-бпеуи- 
ально обученные разведчики, а, для борьбы! с загрязнейй- 
ем атмосферы земляне могут строить очистительные со*--, 
оружения. Контр-приемы есть, нужно только и^с найти и-' 
применить. И конечно, как вы уже догадываетесь',; боевать . 
у- можно не только на стороне ЗеМпи. 

, : Пожалуй, это единственная из.извеОтных мне страте^ 
гически/ игр [если ■ исключир. крайне посредственный ' 

. Мійііе ѴеІосіТу, конечно), позволяющая взглянуть на ход 
сражения ''изнутри" и, более"того, лично принять в нем 
участие. Вы можете выбраТь любую боевую единицу и 
, взять управление ею в своифуки. Вместо карты перед ва- 
мй оказывается вид реального роля боя, а стратегий пре¬ 
вращается в аркаду. При этом’остальные ваши войска не 
стоят на Месте, а продолжают выполнять поставленные 
перед ними.задачи. Для удобства^переключения б’аркад- 4 
,ный режим в игре предусмотрена специальная функция 
мгновенного увеличения Любого участка кбрты.'Рассмат- 
/. ривря территорию с близкого расстояния, вы можете не¬ 
медленно. ответить на любые действия -противника. или 
, атаковать его первым. 

Г Вход обычной “стратегической" битвы также внесено 
: . несколько любопытных- новшеств.-Во-Рервь|х, вы получа- 
'етесообщения о гибели каждого вёшего подразделения - 
.вы знаете, что спим произошло, а не просто наблюдаете,, 
как, например, в ^0гптѳпс1.& Сйпдиег, за пополнением 
списка пропавших без вести [подобный подход был чзс*- 
тично примейен в 2 Ь но именно Частично). Во-вторых, у '' 
вас есть .возможность выбрать Одну из трех тактик, на¬ 
званных создателями игры "найти и уничтожить", “охота'' и 
'набег". Выбирая тактику, вымазываете своим воинам, в 
, какой- степени им следует рисковать жизнью. Замеча¬ 


тельная возможность„дяя полководца, вынужденного Дей-, -I 
ствовать-в услѳвиях нехватки живой силы и техники. ( 
Стрит упомянуть также графическоддформление иг- і 
• рц. Палдтра-СОпдиезІ; ЕргЙі состоит йз'65Д)00 цветов'^;у 
это при том, что большинство игр только приближается к [ 
предыдущему “рекорду” .1,64,744 отГенков.' Все очень* ‘ 
красиво - движущаяся техника оставляет за собой клубы [ 
пыли,' а взрывы растфсаіотёя.'ё воДдухе. живописными [ 
дымными облаками. Оосле/битвы местноДгьюреображаг. 

. ется земля оказывается .взрытой и. перепаханной, др-’ 
ревья лежат выкорчеванными с корнем. 

; Трудно сказать, удалось ли Ейоз ІпСегасІіѵе найти 
компоненты, способные внести разнообразие в устояв- 
..шййс’я и привдічный рецепт стратегии в реальном Бреме¬ 
ну. Однако,, нет сомнения, что благрдаря присутствию не- 
скбМих оригинальнык-цоментбр-Сопциез); ЕагМ:Н бполне 
способна на‘равных-вступить в .состязание с другими 
стратегиями - например, с готовящимися к выходу Оагк 
‘і Йеідд (Асйѵізйп],,ККпО [ігібегріау) или рртіпіоп. [ІіУ\ І.бѵе1). 

Василий Андреев 
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Разработчик — СгФегіоп Зйисііоз (из¬ 
вестны в первую очередь благодаря 
рг _ м» недавно появившейся ЗсогсНеб 
I 1 - 1 Г| РІапеЦ Издатель — Ѵігдіп ІпГегасГіѵе 

■-, (думаю, комментарии излишни). Игра — 

—I ОеатЬ Тгаск на воде. У вас моторная 
-^^1 лодка, загруженная оружием по самую! 
[ватерлинию. Ваша задача сводится к 
п_П_п тому, чтобы победить в гонке, причем 

I_I противников можно как обгонять, так и 

| уничтожать, — приветствуются оба ва- 
п с= ^ рианта. Помимо несомненных преиму- 
Ъ —Г ществ, почерпнутых из культового 

[ □ I_ ОеаСб Тгаск, который хорош в любом 

I-Ш виде, Адиа-Так делает ставку на гра¬ 

фику. Ничем другим игра не выделяет¬ 
ся. Впрочем, одного этого вполне мо-^ 
жет оказаться достаточно для коммер¬ 
ческого успеха. А большего, судя по 
всему, и не требуется. 4 


• Разветвленная сеть озер и рек — I 
предполагается определенный простор I 
для деятельности. Всего — 10 трасс. 

• Графическое разрешение — ЗѴ6А 
М 640x480 как минимум, с частотой 24 

Я кадра/секунда. При этом вполне удо- - 
боваримые для подобного качества 1 
системные требования: РепДіит 90 и 
16 МЬ РАМ. 

• МиФірІауег: модем, нуль-модем, 
сеть (до 6 человек), возможность игры 
вдвоем на одном компьютере (игровой 
экран п{§| этом делится). 

Появление Адиа-Так намечено на 
оби- 


О ВІаск СгурЬ можно сразу же говорить как о хите, потому 
как эту игру разрабатывают небезызвестные Ваѵеп Зойѵѵаге, 
на чьей совести находятся такие развернутые продолжения 
ОРОМ, как Негейс и Нехеп. А даже если ВІаск СгурЬ и не будет 
являть из себя нечто уникальное и доселе невиданное, то фи¬ 
нансовый капитал ВТ ІпЬегасйѵе, являющегося издателем иг¬ 
ры, сумеет продвинуть ее в народные массы. 

...Двадцать два года назад некий злодейски настроенный 
тип по имение Езйогойт Раіпдіѵег, числившийся великим во¬ 
лшебником, был изгнан со 
своей родины, Астеры, за та¬ 
кие деяния, о коих и загово- 
рить-то боязно. Однако, не 
прошло и года, как названный 
ЕзіогоЙт вернулся с предводи¬ 
тельствуемой демонами ар¬ 
мией мертвых и в два счета 
покорил Астеру. Победа была 
абсолютной — с той лишь 
воркой, что названный 
Езіогойі рановато принялся ее 
праздновать. Потому как вско¬ 
ре по всей Астере объедини¬ 
лись гильдии магов, и тут уж 
одними демонами да скелета¬ 
ми отделаться не удалось. 

Четверо самых ретивых, про¬ 
явив немереные доблесть и 
отвагу, сподобились заклю¬ 
чить названного ЕзіюгоЙі 
вместе со всем его воинством 
в темницу другого измерения. 

Все было тихо, пока не обнаружилось, что эфирный плот, 
удерживающий закрытыми врата между двумя измерениями, 
постепенно рассыпается (может, доски прогнили? эх, вечно 
дефицит с умелыми плотниками...). И теперь четверо новых ге¬ 
роев должны отправиться в пещеры и катакомбы названного 
измерения, чтобы добыть еще не названные четыре магичес¬ 
ких орудия, предназначенные для того, чтобы навсегда запе¬ 
чатать названного ЕзЬогоЙт в его темнице. В противном случае 
в Астеру пожалуют демоны и иже с ними... 

ВІаск СгурЬ — ролевая игра с перспективой от первого ли¬ 
ца. Ничего не могу сказать о том, какое там будет оружие, ка¬ 
кая магия - информации об этом пока что не поступало. В це¬ 
лом, уже давно как существует версия ВІаск Сгурі на Атіда, но, 
во-первых, сего устройства у меня под рукой нет (а потому 
протестировать ту версию игры я не в состоянии), а во-вторых, 
вряд ли ВІаск Сгурі будет иметь со своим предшественником 
много общего, помимо игрового сюжета и неких базовых дета¬ 
лей. 

Если появится более полная информация — 
в “Навигаторе” еще одну статью по ВІас 
игры запланирован на февраль-март 
тания — ѴѴІлсІоѵѵз 95. 
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Жанр: ЯеаІ-Ъіте стратегия 
Срок выхода неизвестен 


Бум в жанре геаНпте стра- Щ 
тегий уже, если честно, начина¬ 
ет надоедать. Что ни неделя — 
то новый геаІ-Сіте. Всякий 
уважающий себя издатель счи¬ 
тает делом чести создать 
что-нибудь этакое. Нечто та¬ 
кое, особенное, что заставит 
игровую общественность вос¬ 
хититься и удивиться. Однако, 
ничегр,. другого, кроме как пе¬ 
реработанных клонов ѴѴагсгаЛ 
и С&С, я пока ѳще не встречал 
[разве уто ожидаемой вско¬ 
рости МуЫі...). 

Оагк Соіопу, издаваемый на 
ОатеСек, не станетйсжлючени - 
ем из сложившихся правил. Иг¬ 
ровая концепция слегка напо¬ 
минает ЗЬагсгай. Колонизация 
Марса, противостояние людей 
и некой инопланетной расы 
г “серыхГ Всв^а^мощьлю|Л 
основывается на последних до-' 
стижениях робототехники й^и- 
бернетики? Серые используют 
генетическую инженерию вы¬ 
сокого уровня. Другими слова¬ 
ми, это расы, подобные техно- 
логизированным РгоСов и био- " 
логизированным 2игд из 
ЗЪагсгай. Еще можно сравнить 
Оагк Соіопу с ККпй, где также 


две расы ( .:разли- 
■'чающиеся абсо¬ 
лютно по тому же 
признаку. 

Общая цель 
игры — победить, 
освоив скрытые 
ресурсы Марса и 
развеяв тайны, 
скрывающие сек¬ 
реты некой древ¬ 
ней инопланетной расы. 

• Графика с максимальным 
разрешением 1024x768, 
броская прорисовка взрывов, 
смена дня и ночи с соответ¬ 
ствующими световыми эффек¬ 
тами. 

• Применение оружия мас- 
с%го поражения, подобного 
тому,-какое было в С&С: ядер- 
ные ракеты^к{зупногабаритные 
лазеры и тому подобное. 

• Обещается, что АІ компь¬ 
ютерных противникоЛбудет 
очень умным. Если честно, не 
помню ни одной геаі-йте 
стратегии, где бы это не было 
обещано [ОеасІІоск не в счет — 
он походоёый). 

• Разветвленное дерево 
миссий в кампа¬ 
нии. 


ш д и оииоіѵт ѵ\і ^имлэ і іи ис 

ти; модем и нуль-модем под¬ 
держиваются. 

• Говорят, что будет крутой 
технушный саунд-трек, а также 
много крови — применяется 
термин “ВІоосІ боге Ѵіоіепсе”. 

Информация о Оагк Соіопу 
появилась не так давно, и пока 
что еще неизвестен ни срок ее 
выхода, ни операционная 
система, под которую она 
предназначается. Однако, 
...можно предположить, что ре¬ 
лиз Оагк Соіопу не за горами, 
так как уже ходят слухи о су- 
Цществовании альфа-версии 
игры. 

Иван Самойлов 
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На сегодняшний день невозможно в точности 
определить, к какому конкретно жанру будет при¬ 
надлежать новый ЬІЫе от разработчиков из Сгаск 
боЬ Сот, в свое время прошумевших с аркадным 
АЬизе (в команде Сгаск сіоЬ Сот находятся люди 
из ісі Зо&ѵѵаге, причастные к разработке РООМ и 
(Зиаке). В целом, ѲоІдоЬЬа - нечто в жанре асЬіоп с 
элементами стратегии, посвященное танковым 
баталиям. Работа над игрой началась в июле 
1996 года, одновременно с завершением подго¬ 
товки релиза АЬизе для МасіпЬозЬ. 


• Высококачественная графика, ближе к 
уровню (Зиаке, чем к ОООМ и йике ІЧикет 30, с 
богатыми текстурами. 

• Интерфейс, максимально приспособлен¬ 
ный для удобства игрового процесса. 

• Движок игры, адаптирующий игру к сносной 
работе на любых системах, по видимости, от 486 
до РепЬіит. 

• Одновременный релиз для ѴѴіпбоѵѵз 95, 
МасОЗ и консоли (какая конкретно - Сгаск сіоЬ 
Сот пока еще не определились). 

Выход ѲоІдоЬЬа запланирован на середину 
1997 года, но это - не более чем период оконча¬ 
ния работы над игрой. Сгаск сіоЬ Сот заняты по¬ 
иском йздателя, который возьмет на себя рас¬ 
пространение игры. И пока что они такового еще 
не нашли. 



"Вы - юный рыцарь по имени Тит, и ваш клан, дон- 
неры, властвует на семи землях. Но земли доннеров 
осаждаются могущественным кланом тьмы, меланд- 
жами. Они обосновались на внешних землях и понем¬ 
ногу душат империю доннеров. Меланджи убили боль¬ 
шинство мужчин, способных держать меч, и повергли 
клан в смятение. 



По причине юного возраста, вы не в состоянии 
прийти на помощь своему клану. Сюжетная миссия Ти¬ 
та состоит в том, чтобы стать мужчиной, разгромить 
меланджей и восстановить мощь доннеров!” 



Это была предыстория в том виде, как она выгляде¬ 
ла в феврале 1997 года, а теперь о самой игре. Если 
кто не догадался по картинкам, МапЬга - ролевая игра, 
использующая вид сверху, подобный тому, какой был в 
старых ІЛЬІта. На данный момент графика МапЬга не 
производит большого впечатления, оставляя желать 
лучшего, но стоит принять во внимание тот факт, что до 
окончания ее разработки еще остается немало време¬ 
ни. МапЬга разрабатывается двумя командами: Сгаск 
боЬ Сот (известной по АЬизе, а также по такому гото¬ 
вящемуся проекту, как ОоІдоЬЬа] и МоипЬаіп Кіпд 
ЗЬисІіоз. Сюжетная линия МапЬга создана сценаристом 
Скоттом Хостом, до того писавшим для НарЬог и 
Оаіасйх, и продюсируется Дэйвом Тэйлором, со-авто¬ 
ром (Зиаке, ОООМ и АЬизе. 

МапЬга рассчитана на Ні-Соіог графику 640x480 
под ѴѴіпбоѵѵз 95, без больших системных требований, 
и появится где-то в 1997 году; точная дата релиза за¬ 
висит от того, как скоро отыщется издатель. Для 
МапЬга, как и для ОоІдоЬЬа, на сегодняшний день изда¬ 
теля не найдено. 


24 


№2, Март 1997 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 









Жанр: ПРО 

Четвертый квартал 1997 года 


ІЛйта IX — это четырнадцатая игра знаменитого 
сериала (а если считать и АкаІаЬеЙі, то пятнадцатая) 
и заключительная часть трилогии о борьбе Аватара 
(АѵаЬаг — главный герой и ваша ипостась во всех 
Ультимах, начиная с четвертой) и Гардиана [багсІіапЗ 
— злодея, стремящегося получить полную власть 
над Британнией (ВгіГаппіа). 


Краткое содержание предыдущей 
серии 

Выброшенный Гардианом за пределы мира, 
Аватар ищет дорогу домой. В конце концов, ему уда¬ 
ется восстановить древнюю святыню и попасть в 
место, откуда можно отправиться "туда, куда ты 
больше всего хочешь”. 

Пожелав вернуться в Британнию, Аватар обре¬ 
тает облик Титана Эфира и оказывается в знакомой, 
но страшным образом изменившейся стране, где 
под кроваво-красным небом, в складках которого 
кружат драконы, среди рек раскаленной лавы воз¬ 
вышается скала с высеченной в ней головой Гарди- 


Огідіп Эузіетз пока что не раскрывает тайны 
сюжета своей будущей игры. Единственное, о чем 
можно заключить по кратким сообщениям в прессе, 
отдельным высказываниям руководителя проекта 
Ричарда Гэрриотта (РісНагй Ѳаггіой, он же 1_огб 
ВгібзН) и появляющимся время от времени картин¬ 
кам, нас ожидает завершенйе истории Аватара 
Гардиана. Разработчики решили вернуть в игру 
множество персонажей (в том числе и членов пар¬ 
тии), артефактов и мест из предыдущих серий, так 
что ІЛйта IX обещает быть и в самом деле эпичес¬ 
кой. 

Кроме того, известно, что сюжет нелинеен — со¬ 
ставляющие его квесты можно будет выполнять в 
любой последовательности, а все вошедшие в игру 
головоломки имеют больше одного решения. Плюс 
ко всему, предусмотрена масса по¬ 
бочных сюжетных линий — приклю¬ 
чений, не имеющих никакого отно¬ 
шения к развитию основных собы¬ 
тий, а также великое множество 
"киндер-сюрпризов” с непредска¬ 
зуемой начинкой. 

Что НОВОГО? 

Мир Шбта IX отображается на 
экране в старой доброй изометри¬ 
ческой проекции, однако, при новом 
движке, появилась возможность из¬ 
менять ракурс обзора (а значит, ос¬ 
матривать здания со всех сторон и 
не беспокоиться о завалившихся 
за стену предметах). Можно 
будет также масштабиро¬ 
вать изображение і 
разглядывать мелкие 
детали. Полигональная 
графика делает это воз¬ 
можным, а то, что каждый 
экран состоит из 
2000-3000 полигонов — 
необходимым. Экранов е 
иісігпа IX очень много. Пожалуй 
это один из самых больших 
миров в жанре компьютер¬ 
ных ПРО: измеряя протя¬ 
женность игровой среды 
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в экранах, поручим 256 экранов в 
ширину и 256 в высоту (разрешение 
-640x480). 

Как и прежде, разработчики по¬ 
старались построить мир, в котором 
предметы вели бы себя достоверно 
настолько, насколько это позволяет 
текущий уровень компьютерной 
технологии. Так, стрела, пролетев 
:я мимо цели, будет двигаться, по¬ 
ка не упадет на землю, где и проле¬ 
жит до тех пор, пока ее кто-нибудь 
не подберет. А если взять бочку и 
бросить ее в реку, то, в зависимости от 
го, она либо погрузится в той или иной 
вообще пойдет ко дну. Кроме того, все предметы 
игре имеют центр тяжести и наклоняются, 
ваются и падают в соответствии с законами 
В ІЛбіта IX не существует ни одного отдельного объ 
екта, который было бы невозможно использовать 
или хотя бы передвинуть. 

Для большей достоверности, вновь в< 
редование дня и ночи, а также добавлена 
годных условий (от ясного Солнечного дня до 
с ураганом). Изменена система магии: во- 
вместо интересной, но сложной и неуклюжей магии 
Шйта VIII вы снова увидите привычную и 
книгу заклинаний, а во-вторых, появится магия 
туальная (она пока держится в секрете, но, 
намекам, это нечто весьма внушительное). 

Поскольку создатели ІЛйта IX не были ог¬ 
раничены объемом: (игра разрослась до 1.2, 
к СЬ — это два СО-РЮМ], они смогли ввести в 
нее множество новых существ, в том.чис- 
, ле и драконов, занимающих в сюжете не- 
к маловажное место. 

Аватар (кстати, теперь это может 
I быть и женщина) получил дополнитель- 
I ную свободу движений и сможет уже не 
1 только прыгать и взбираться на стены, 
1 как в ІЛйта VIII, но и плавать. Кроме то- 
I го, была изменена система ведения по- 
I единков и практически исчез аркадный 
I элемент, что наверняка станет большим 
I облегчением для многих Игроков, устав- 
9 ших от скоростного нажимания кнопок. 
I Однако, не ждите, что Шйта IX будет 
I сведена к разговорам и путешествиям. 
I Драться придется, и немало, но уже ско 
1 рее в стиле асйоп (учитывая изометри- 
В ческую перспективу а-ля СгизаРег, в 
I этом не будет ничего необычного). 

Не исключено, что вы сможете пере- 
I носить характеристики Аватара из 
I Шйта VIII (начиная с Шйта VII, такая 
I возможность почему-то не предусмат- 
I ривалась). Тем не менее, крутость при - 
■ дется наращивать заново в любом слу 
— в конце концов, именно в разви - 
I тии возможностей и способностей пер- 
I сонажа и состоит одна из главных пре- 
| лестей ВРѲ. 

Для нормальной работы Шйта IX, 
В рассчитанной исключительно на 
В ѴѴІпсІоѵѵв 95, потребуется Репйигп 133 
I и 16 МВ РАМ (заявленный минимум — 
я Репйит 90 и 8 МЬ ВАМ). Это не удиви- 


основа- 

нана трехмерной 16-битной 8ѴБА графике, причем 
безо всяких 30-акселераторов, и сопровождается 
32 -канальным звуком и цифровой музыкой. 


уже сделано? 


Итак, как же обстоят дела в продвижении проек¬ 
та иібіта IX? Нарисованы и озвучены вставные 
мультипликационные фрагменты. Между прочим, 
таоантия того, что никаких серьезных изменений 
сюжетной линии не произойдет, и что 
создание игры близится к завершению. Весь игро¬ 
вой мир (включая города и подземелья) уже сущест¬ 
вует - он нарисован, выверен и приведен в соответ¬ 
ствие с общей картой. Осталось только разместить 
артефакты и сокровища и заселить города жителя- 
а подземелья — чудовищами. 

Можно добавить, что Огідіп ЗузГетз вскоре 
должна закончить работу над ІЛйта Оп-Ііпе, а это 
значит, что вся команда Шйта IX, временно занятая 
в бета-тестировании онлайновой системы, сможет 
вернуться к своему собственному проекту и все-та¬ 
ки выпустит его в конце этого года. 

А как насчет того, что Шйта IX станет последней 
в серии? Что ж, вполне возможно, что так оно и бу¬ 
дет. Однако, поддаваться унынию пока что рано. За¬ 
вершение серии планируют большие боссы в Огідіп. 
Что касается Ричарда Гэрриота, то похоже, что глав¬ 
ный “ультимовец" вовсе и не думает об окончании, и 
готов спорить с Огідіп о том, чтобы продолжить се¬ 
риал. А может быть, это рекламный ход, и Огідіп со¬ 
бираются заработать на ІІІйта IX в два раза больше 
денег, притворившись, что десятой части не после¬ 
дует?.. Как бы то ни было, будущее покажет. 


Василий Андреев 
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Жанр: Ролевая стратегия 
Апрель 1997 года 


пеигровая предыстория 


Самойлов без дела ошивался 
вокруг своего на ладан 
компьютера и морщил лоб в тщет- 
< усилиях придумать себе заня¬ 
тие. Последние полчаса ему это не 
удавалось. Ну, ладно, его дело, но я- 
то при чем здесь?! Как всякий щ)- 
' мальный, я не могу не сладить за 
ближним своим, который наворачи¬ 
вает вокруг меня круги, как самолет, 
заходящий на посадку. Причем, ме¬ 
теосводка явно не в пользу самоле¬ 
та, потому что сесть и начать что-¬ 
нибудь “йутное делать ему никак не 
удается! А самое пакостное 
то, что у меня от его пе¬ 
ремещений уже глаза 
заслезились. Пора 
было с этим заканчи¬ 
вать. 

Эй, человече, 

ходь сюды! - подозвал я его, 
как можно вальяжнее разва¬ 
лившись в кресле и с н|г 4 
слажданием вслушиваясь в 
креслиный жалобный 
вскрип. Самойлов нена¬ 
видит, когда я так раз¬ 
валиваюсь. Так ему и 
: надо, пусть позлится.. 

- Чего тебе 7 4* не 
слишком дружелюбно ос¬ 
ведомился он. И перемеще¬ 
ний не прекратил. Тоже мне, 
маятник! 

- Творческий кризис-сс? - 


- Все нормально, я сейчас 


- Ага, причем давне уже думаешь. 

Я переместйлся в кресле, и оно сделало именно | 
*| 0 , что от него и требовалось - оглушительно хруст¬ 
нуло. Правда, не сломалось. А жаль. Эффект был бы 
еще тот. 

- Хочешь, накидаю идей по Эгадоп Эісе? 

- Макс-обзор по АЭбЛЭ, первый номер. Уже бы¬ 
ло, - механистично ответил он, садясь на стул, уда¬ 
ляя по клавише ’ЁІЧТЕР и снова вставая. Одно слово 

- МесЬѵѵаггіог о ногами Дон-Кихота, и замашки еще 
те! ■ # «і 

- А я недавно серфингрвал в районе ІпРегрІау, так 
там много чего Нового стало известно. И картинки 
новые показались! - обычно, фраза "новые картин¬ 
ки” срабатывала н| нег& как мед на медведя. 

- Чего-чего? - Вот оно! ленинский голос и газе¬ 
та "Искра” на месте зрачков (она же искра разума). 

- Думаешь, стоит еще разок статью тиснуть, теперь 
уже отдельно? 
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королевства 
игральных костей 

Нет, н,у это прямо-таки ,по¬ 
хвальное увлечение - основывать 
компьютерные игры на настоль 
$ ных. А лучше на среде типа 
; АО&В, а еще лучше на карточно- 
кубикоеых! 1 Вон, дэ з °м и 
Місгоргове, и АссІаігтТ взялись 

* лепить Мадіс: ТЬе баГЬегіпд по 

• фантазийной Застольной игре с 
одноименным названием, где все 
происходящее » определяется 
раскладкой спеі|иально отрисо¬ 
ванных карт. Ну а Іпбегріау? Есть 
Огадоп Оісе, классная (хотя и не 
самая классная из классных] иг- 
руля, где маГи, воины и вообще 
всякие разные персонажи, каких 
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Ладно, смотрим в приближен 
| нии. В приближении смотрится 
4 лучше. “Игроки откроют для себя 
многообразие мира, где сосуще- 
I ствуют темные силы, фантазия, 
особые персонажи, непредста¬ 
вимый битвы и очаровывающие 
тѵюста бытия, магии, возможно¬ 
стей и иллйзии.” Напыщенно - на 
снегоходе не проберешься! Да, 
кстати, цитировал с интернетов¬ 
ского сайта ІпСегрІау. 

А дальше летим дальше, гор¬ 
деливо выпростав комариные 
крылья. Дгадоп Оісе повествует 
летопись противостояния Приро¬ 
ды и Смерти (как говорится, было 
б Кому с* кем противостоять, 
|аньше процесс игры пошел). 
Игрок, значит, вовсю формирует 
армии (в чем ему помогает некий 
процент от 128 игральных кос¬ 
тей), возвеличиваетогромадней- 
шие империи и замысливает 
крутые стра^рические. планы о 
мировом владычестве. А тем 
временем на бескрайних проста^ 
рах волшебной от корня до ;ма 
кушки страны разворёИИэафтся 
бесконечные битвы между пол¬ 
чищами - дальше по-английски 
- Зеіитагі, ѴадНа, МогеМ и 
И призывают дни себе на пррмо 
гу элементалов [каковых Отбира 
ют по принципу "главное 
г... звать, с 


Так, медведь пошел к меду, 
теперь напускаем ос. 

- Текста пруд пруди, скрины 
как под|журнал рисовали... но в 
этот раз пишу я, и без всяких “под^ 
редакцией Ивана Самойлова”! - 

* * Я ждал землетрясения. И об¬ 
манулся и даже более того, по¬ 
днятъ *гг%*нагѳня?| ос на медведя 
сам испачкайся в меде, и пре¬ 
вратился в жертву преследова¬ 
ния. Потому как он взял да и ляп- 

НУЛ -І Пиши! ^ : 

И, как ни в чем не бывало, на¬ 
правился в район кухни. 

- А... я... 

- В твоем распоряжении 
страница! 

И дверь на кухню закрылась. 
А я, напоследок хрустнув креслом 
ему вслед, взялся за написание 
статьи. 

И чего* мне не хватало?.. Сда¬ 
лась мне эта статья! Осы, медве 
ди... Тьфу!! Г & 


можно встретить в летописях Ни¬ 
ка Перумова, дерутся друг против 
друга, определяя сдои действия 
по тому, как выпадут игральные 
цкоети. Каковых насчитывается 
аж сто двадцать восемь штук. Ну, 
а там еще путешествия, странст¬ 
вия из области пойди туда, не 
знаю куда, и не смей возвра ¬ 
щаться,' 5 пока н е исполнишь! И 
вообще правил больше, %м в 
Уголовном кодексе. Основана 
вся эта радость на среде Т6В, и 
от нее же и лицензирована. 

Так вот ведь, решили сделать 
из этого порождения зарвав-% 
шейся авторской мысли страте-1 
гию, причем с сетевой поддерж- 
кой (включая оп-Ііпе) и дообще 
многими чертами, заставляющи¬ 
ми по первому разу усомниться в 
том*, что ѴѴагІогсіз III имеют право 
ді, появление в свет. Куда там, 
•‘•'когда такие вещи в 


рят эти 
шение і 

тому, что некоторые 
кого ни поладя!). А еще накручи 
вают они к себе на службу 
нов, : непревзойденная 
которых 









справедливость. 

- И не надейся! - заявил я. - Как мы договори¬ 
лись? Я пишу, ты ставишь в номер. И без редакций! 

- Да ты понаписал, что ни в сказке сказать, ни 
матом сформулировать! 

Мне уже приводилось слышать эту фразу. Где- 
то... # *' 

Спорили мы долго. Периодически в спор вклю¬ 
чались сотрудники редакции, потом отключались с 
головной бодью, я приводил аргументы в форме 
кресла и в виде крышки корпуса от м|ни-тауэра, 
Самойлов возражал с по- 
мощью клавиатура и уры- 

войной правки наиболее - -Я 

явных (с его точки зрения) : Т 
моментов... Итогом спора ЧІ 4 
стала полная, и б^споворот- г Уро-Я *- 

ная победа одного йз нас ~ 
двоих. Кого именно - 
вы уже были 

прочти 


Несчислимые воинства набираются игроком, и. 
Использует он в этом мероприятии сами понимаете 
что - сіісез, то бишь кости. Бросил так,- получай сво¬ 
его дистрофического гоблина, а иначе - на-а-ате 
вам того же гоблина, но ужо вождя гоблинов! Он, мо¬ 
жет, и такой же по физкультуре, но ему по званию 
быть слабым не полагается! И ркомандовании ар¬ 
мией, и в изменении ее характеристик - везде сіісез. 
Всего же рас дано пять, все анимированы должным 
образом, и все сошли со страниц руководств по 
АРбЛ. 

Для новичков будет ТиЬогіаІ. Вводный курс про¬ 
шел - и уже р^решают лезть в самое пекло ина са¬ 
мом высоком уровне сложности, 
і Огадоп йісе укомплектовывается также массой 
больших и малых исторических сюжетов из сфер 
жизни .местных народцев, и демонстрироваться нам 
это будет в виде красочных роликов с кучей спецэф¬ 
фектов. Только вот, правда, что-то оно все на словах 
похоже йа ВІогіЙ&Мадіс, где сказки-то, может, и ни¬ 
чего рассказывают, но вот зрительный ряд явно 
страдает! А тот потрясный мультик, что в демо-вер- 
сии был, вовсе куда-то выкинули! И это я не зря 
ВІооб&Мадіс в пример Привожу - ее ведь тож§ 
ІпЬегрІау сделали, и под той же эгидой: "Цифруем 
АОбЛГ. 

А помимо всего прочего, как я это усек, к ком 
пакту с Бгадоп Дісе (к легальному, сами понимаете] 
будет прилагаться один из пяти набороажоллекци- 
|онных игральных костей Огадоп МазТег,' причём 
'«ложен он будет не в каждую коробку, а лишь в часть 
іоробок, это у них называется ог- 
раниченным тиражом. Вот только ЦЭЩажШІ 
непонятно, то ли эти кости будут 
продаваться за,допопнительные 45 
баксов, то ди они в принципе столь- ІЩ 
ко стоят, а здесь пойдут в виде при Н 
зового элемента. 


Р.8. Ну то, что по¬ 
беда,; досталась не 
Самойлову - это точ¬ 
но! ч 


Г эймер 


Неигровой эпилог 

По поводу качества написанного 
мною бессмертного .памятника ли¬ 
тературного творчества Самойлов 
высказался несКолькІ туманно и ук¬ 
лончиво. ; 

- Так, короче надоіправить от на¬ 
чала и до конца, - рубанул он, про¬ 
читав до конца и хмурясь в двараза 
больше прежнего. 

1 Во мне 1 возопила поруганная 
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Новье или уже старье? 

Медатесііа СогрогаЬіоп решила порадовать нас 
еще одной стратегической игрой, посвященной теме 
завоевания космического пространства. Много та¬ 
ких стратегий вышло в прошлом году, и, видимо, еще 
больше выйдет в этом. Ну что ж, тем лучше для по¬ 
требителей, то есть для нас с вами. Другое дело — 
разработчики, которые в силу перенасыщения рынка 
оказываются в условиях жесточайшей конкуренции. 

Касательно Медатесііа: создается впечатление, 
что эта компания готовится совершить революцию 
в деле космических стратегий, анонсировав ЗСаг 
№бопз, которая будет совмещать в себе элементы 
геаі-йте и Шт-ЬазесІ. Идея интересная, а что полу¬ 
чится из этого — скоро увидим. Пока непонятно, как 
будут совмещаться эти два различных принципа по¬ 
строения игры. Вероятно, здесь уместно будет 
вспомнить знаменитую серию 1)РО от Місгоргозе. 
Там стратегическое управление базами [исследова¬ 
ния, строительство, производство) осуществлялось 
в реальном времени, а все сражения происходили 
как походовые. С другой стороны, на ум приходит 
М.А.Х., протекающий в зіплиІЬапеоиз-Шгп-ЬазесІ 
режиме, что расшифровывается примерно как “по- 
ходовый одновременный” (и если Зьаг ЫаГіопз гото¬ 
вится совершить революцию на территории, застол¬ 
бленной М.А.Х., который был принят игровой обще¬ 
ственностью отнюдь не благодушно, то, как говорит¬ 
ся, флажок им в руки...). 




Рядовой император галактики 



ЕВ 

цё] 

§ 


ких аппарат¬ 
ных требо¬ 
ваниях [486 
0X2 - 66, 8 
МЬ ПАМ) 
видеокарта 
должна быть 
по крайней 
мере с 2 МЬ 
видеопамя¬ 
ти. Поддерж¬ 
ка графики 
высокого 
разрешения 

в Тгие Соіог требует жертв. Единственным утешени¬ 
ем [а может быть, еще одним ударом?) может стать 
заявленная поддержка аппаратных графических ак¬ 
селераторов. 


Анонсированный разработчиками комплект ва¬ 
ших функций, как правителя космической империи, 
не включает ничего принципиально нового. Иссле¬ 
дования, строительство, колонизация, дипломатия, 
шпионаж, торговля, дизайн новых звездных кораб¬ 
лей — такой "джентльменский набор” присутствует 
в любой уважающей себя стратегической игрушке. 
Конечно, здесь есть и защита ваших колоний и тор¬ 
говых маршрутов от нападений агрессивно настро¬ 
енных соседей. Трехмерные сражения космических 
кораблей будут украшать фейерверками взрывов 
ваш путь к вершинам славы. Особенно приятно со¬ 
крушить врага, если это ваш товарищ, сцепившийся 
с вами в тиібріауег-режиме. ЗТаг ЫаЬіопз поддер¬ 
живает сеть, модем и Интернет. 

ЗСаг ЫаЬіопз разрабатывается под ѴѴІпбоѵѵз 95. 


говорит хотя 
бы тот факт, 
что при в це¬ 
лом невысо- 


Роман Кутузов 
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Как видно, наличие одного лишь РгіѵаГеег І/ІІ оказалось недо¬ 
статочным для мирового спокойствия — под эгидой СуЬегсігеатз 
поступила в производство игра, являющаяся если не повтором 
Ргіѵаіеег, то близким его аналогом. В пользу данного утверждения 
говорит хотя бы то, что команду разработчиков (ЮМ Ргобисйопв) 
возглавляет человек, участвовавший в создании первого РгіѵаЬеег. 
И, соответственно, жанр Агев Різіпд — космический военный симу¬ 
лятор с элементами квест. 

Агез Різіпд, помимо битв на безграничных просторах космоса, 
будет включать в себя компоненты стратегического планирования, 
менеджмент ресурсов и лежащий в основе всего сюжет. В отноше¬ 
нии последнего стоит заметить, что он достаточно зауряден. Как 
повелось во многих космических играх, человечество оказалось в 
условиях перенаселения, и началась война за обитаемые планеты и 
редкие ресурсы. Плюс, ко всем прочим неурядицам, стало известно 
о существовании некого устройства величиной с астероид, остав¬ 
шегося от давным-давно исчезнувшей невесть куда древней иноп¬ 
ланетной расы. Устройство это, именуемое Місотісоп Оеѵісе, обла- 

АЙЕ5 КІ5ШС 




дает гигантской убойной силой, что-то по типу Звезды Смерти из 
"Звездных войн”, только вроде как покруче. Из чего со всей неоспо¬ 
римостью факта следует, что тот, кто первым этот микомикон-ас- 
тероид найдет, будет контролировать судьбу 
Вселенной. И если очень захочется, то этим 
кем-то можете стать вы, начинающий на¬ 
емник, на начальных стадиях игры облада¬ 
ющий двумя вещами: маломощным косми¬ 
ческим корабликом да страстным желани¬ 
ем победить. И да здравствует еще добрая 
сотня игр, где подобные сюжетные перипе¬ 
тии были уже неведомое число раз перело¬ 
пачены и изглоданы до косточек. Все равно 
всегда найдется кто-то, желающий остать¬ 
ся в рамках стандартов! 

По мере выполнения миссий становится 
доступным все более разрушительное ору¬ 
жие, да и звездолеты с каждым разом лета¬ 
ют все быстрее и на картинках смотрятся 
все солиднее и солиднее. Помимо того, по¬ 
тихоньку начинают вырисовываться очер¬ 
тания галактических карт, и появляются пи¬ 
лоты с собственными “скорлупками”, кото¬ 
рых можно нанимать. 

Получаемые задания приходят не в виде приказов, которые на¬ 
до или выполнить, или почить в безвестности. Можно вести перего¬ 
воры, подыскивать себе, что будет полегче осуществить, не рас¬ 
ставшись с жизнью. Допустимо также заключение содружеств с 
различными организациями, и не исключено, что возможна будет 
работа “двойным агентом” (как в АгсЫтебеап ОупазЬу) — когда вы 
состоите на службе у двух противостоя¬ 
щих организаций. 

В Агев Різіпд обещается много кра¬ 
сивой графики форматом 640x480, 
шестнадцатибитная оцифрованная 
речь, масса настраиваемых игровых па¬ 
раметров, сетевая/модем¬ 

ная/нуль-модемная игра (до 8 человек 
по сети). Выход Агез Різіпд запланиро¬ 
ван на четвертый квартал 1997 года. 
Среда обитания - ѴѴІпсіоѵѵз 95. 





■Ничем выдающимся Звпііейі не является. 

'' Но, решив рассказывать обо всёх выходящих 
играх, если они хоть что-нибудь из себя пред¬ 
ставляют, мы (то .бишь редакция “Нависато- 
. ре”) нВ можем не упомянуто и об этом образ- 
. чике приключенческого жанра, происходящем , 
из*'недр Волу’и разрабатываемом командой 
. Теат 17 т лицензии Осеап. у . 

бепйёпТ -7 детективньгй квёст, по- сюжету 
немного напом инающий запланированный, 
па г слухам, ■■■■■■ 
і і МйНЮН Я 
віегга овсі.и ■ , Щ 
СІоак. Игроку 
предстоит вес- Я 
1 

ние на мелка- .* 

л актипеском Я 

уровне, на кай- Ц 

дом шагу сталкиваясь с ситуациями, почер¬ 
пнутыми из жанра научной фантастики. Науч¬ 
ная, фантастика - это когда космический ко¬ 
рабль терпит крушение на небольшой планет- 
ке в недесть- как далеко находящейся солнеч¬ 
ной системе. Это когда* горой участвуют в Тон- ' 
ке против течения ^времени. Когда ^чудесным 
образом воскресает убитый. КрТда на косми- 
,, ческой станции начинается чума, с жотбррй 
люди нов состоянии справиться несмотря на 
доступные медицине будущего средства. И 
все это, укладывается в рамки детективного, 
сюжета, с загадочными убийствами, приправ- ' 
ленными массой всплывающих .по ходу рас¬ 
следования деталей и обстоятельств. 

Скептицизм внушает убогая- если судить 
покартийкам,графика, аяакже некоторые''из¬ 
вестные на сегодня данные о качественном 
уровне бепйепі. Появление Зепбепі следует 
ожидать в первом квартале 1987 года (пер¬ 
воначальный-срок выхода — ноябрыІЭЭб'іІР 
да). ѴѴіп^оѵѵз 05. 
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прошлого; и после$нйр пять 
скипетров были ртданы Бла¬ 
городным Домам, держате¬ 
лям людского будущего. 


ПэірвЬій квартал 1997 


ся, то в историю вписываются 
такие имена, как Иван Гроз¬ 
ный. * ’.щ; ИРГ* 


. , Но каждый из трех желал 
править миром по своему со¬ 
бственному усмотрению, и 
был готов заплатать за власть 
любую цену. 

Военная мощь Владимира 
убедила Благородные Дома 
принять его правление, пото¬ 
му как они не могли выстоять 
в открытой битве против при¬ 
знанного тактика. 


...Полтысячелетия длится 
тьма. Полтысячелетия чело¬ 
вечество живет во тьме, ко¬ 
лонизируя миры угасающих 
звезд. Люди достигли звезд 
давным-давно. Они построи¬ 
ли межпланетную республику 
развитой технологии и меж¬ 
планетной интеграции,с про¬ 
работанной структурой торго¬ 
вых и промышленных контак¬ 
тов. Потом они начали бо 
роться друг с другом за право 
верховодство над ней. Интег¬ 
рация рухнула, нарушилось 
развитие, и в конце концов 
рассыпалась и сама респуб¬ 
лика. Пришла эпоха забвения 
— Темный Век. 


Торговая Лига, последний 
^сколок Второй республики, 
отнеслась к новому положе¬ 
нию вещей с. притворным 
презрением, но и она не мѳгб^ 
не согласиться странностью.^*. 

Боясь утерять популяр¬ 
ность средийарода, ПатриарЙЁ 
Унйбербальной Церкви "бла-Г 
кпздушно” признал грядущее^ 
ІІарЬнование Владимира, та¬ 
ким образом выговорив себе 
право подтверждать правле¬ 
ние каждого следующего им¬ 
ператора. 


Коронация Владимира как 








первого Императоре Извест¬ 
ных Миров имел!' место на 
Византии СекундойI планете, 
провозглаш енной И мперским 
Тронным Миром. В 4550 году 
Владимир самолично водру¬ 
зил корону себе на голову ...и 
умер в агонии, убитый неве¬ 
домыми силами. 


Вместе со смертью Влади¬ 
мира его великое содружест¬ 
во распалось. Благородные 
Дома набросились друг на 
друга. Достижения империи 
рассыпались, принесены 
жертву противостоянию 
лезных лордов. 


V 


перии вступаете вы — вступа¬ 
ете на правах претендента, 
борющегося за трон регента. 
Это напоминает игру в “царя 
горы”: надо захватить трон и 
для одержания победы про- 1 
держаться на нем 10 лет. 

Мазіег о( Огіоп 
І/ІІ — потому что перед тем, 
как начать играть, вам пред¬ 
стоит настроить с десяток па¬ 
раметров, которые определят 
ваш дальнейший путь к трону. 
Причем, среди них есть как 
положительные, так и отрица¬ 
тельные. Благородные обяза¬ 
тельства — и кровосмешения 
: внутри династии, торговая 
хватка — и "анти-торговля", 


стратегии военного лорда — и 
тирания... 

Определение путей разви¬ 
тия технологий, ведение дип- 
'йоматии и налаживание тор-'л 
грели — таковы составные 
части победы. Осью, на кото¬ 
рую нанизываются наука, 
дипломатия и торговля, ста¬ 
новятся . битвы в духе 
ѴѴагІогсіз II, происходящие как 
на Поверхности, так и в кос¬ 
мосе. 

Вам противостоят все. По¬ 
началу это лишь Благородные 
Дома, но в дальнейшем — 
также и Торговая Лига, и Уни¬ 
версальная Церковь. 

Универсальная Церковь 
самолично определила, какие 
технологии развивать можно, 
а какие считаются ересью — 
что касается ереси, то она, как 
известно, карается. Церковью 
выпущена целая книга, со-- 
держащая список доступных 
технологий, с пометками, что 
запрещено, что разрешено. 
Само технологическое дерево 
отличается гигантизмом и, с 
одной стороны, оставляет 
большой простор для плани¬ 
рования развития, а с другой 
— вынуждает вас все это бо¬ 
гатство наук как-нибудь ос¬ 
ваивать. 

Отметая глупые постулаты 
себе 

Яг 











осененного знамением веры 
врага. Возвышаясь над ос¬ 
тальными, вы превращаете в 
своих врагов тех, чьи торго¬ 
вые деньги создали им зна¬ 
чительную военную мощь. 
Колонизируя планеты, вы 
сталкиваетесь с неизведан¬ 
ной мощью двух инопланет¬ 
ных рас, копящих боевую силу 
на дальних окрестностях Из¬ 
вестных Миров Человеческо¬ 
го Космоса. Против вас вы¬ 
ступает до четырех железных 
лордов — плюс все те, кто ука¬ 
зан выше. Вы можете заклю¬ 
чать содружества и альянсы, 
но вы не можете исключить 
вероятности предательства. 
Многообразный и гибкий сю¬ 
жет допускает бесконечные 
варианты тактик, что делает 
каждый день борьбы уни 
кальным — начатГиграть в 
другой раз, вы уже вряд ли 
см ожете пойти по проторен¬ 
ному пути. 

К услугам ведомой вами 
войны — более пятидесяти 
юнитов (в альфа версии иг¬ 
ры их было 47). У каждого 
юнита — ряд характеристик, 
которые изменяются по мере 
накопления ими боевого опы¬ 
та. Важна и мораль — отно¬ 
шение к ведомой вами поли¬ 
тике и успехам на продвиже¬ 
нии Ігтрону, и мораль эта во¬ 


все не обязана держаться на 
позитивном уровне. 

В Етрегог о? СНе Расііпд 
Зипз будет Миібі ріауег; игру 
отличает тщательная прори¬ 
совка юнитов и местности. 

1/1 как итог всему сказан¬ 
ному: Став императором уга¬ 
сающих звезд на 10 лет (но 
не Меньше!), вы становитесь 
победителем. 


Гэймер, при лит.редак¬ 
ции Ивана Самойлова 


Вокруг игры 

Первоначально была на¬ 
стольная ролевая игра Расііпд 
Зипз, со своей собственной 
вселенной. Затем НоіізТіс 
Оезідп - разработчики игры 
- решйли перевести ее в 
компьютерный формат, со- 
здав стратегию. Первона¬ 
чально на роль издателя пла¬ 
нировался батеЪек, но затем, 
в силу некоторых неизвестных 
обстоятельств, им стела 
ЗедазоФ. Альфа-версия 
Етрегог о( Фіе Расііпд Зипз 
появилась в октябре-ноябре 
1996 года, и резонанс на нее 
в игровом мире был вполне 
положительным. Выход пол¬ 
ной версии планировался на 
17 января 19.97 года, но был 
отложен на некоторое время. 

Игра создается под среду 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, системные тре¬ 
бования уместятся в пределах 
486РХ2-66. По поводу буду¬ 
щей популярности есть два 
варианта: или же Етрегог о( 
іФе Расііпд Зипз выйдет на 
вторые позиции к МазЬег о( 
Огіоп І/ІІ, либо же пройдет 
практически незамеченной. 
Все зависит от того, насколь¬ 
ко играбельной она окажется. 
Потому как в ее качестве со¬ 
мневаться не приходится. 
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Мультипликационная графика всегда ^ ^ 1 

воспринималась в аркадном жанре "на 'ЧВРіг 
ура” - кто не согласен, пусть вспомнит успех вИКЛ 
АІасІсІіп и ііоп Кіпд. СІаѵѵ, выпускаемая труп- 
пой МопоІІЙт Ргосіисйопв, по характеру гра- / шС 1Ж 
фики, обилию разнообразных противников и I 1 

юмору может быть сравнима с АІасІсІіп. В то 
же время, СІаѵѵ будет отличаться немалым \ 

количеством оружия, интересным само- 
достаточным сюжетом (не основанном ни С* 

на каком мультфильме) и расширенными возможностями 
для Миійріауег. Касательно разработчиков из МопоііьН мож¬ 
но сказать, что сейчас они работают над многообещающим 
проектом МеіаІ Тек для Місгозой; издателем станет 
ТакагартавНа _ 

Ш ) ' * 11 ГІ " ^ 


Похоже на то, что анимационные мультприключения, од¬ 
но время как-то потерявшиеся на игровом небосклоне, воз¬ 
вращаются. Начало возвращению положил рисованный РиІІ 
ТИгоШе, доказавший, что трехмерные модели и векторная 
графика не всегда способны оказываться лучшими. Как 
следствие этому, в 1996 году пользовались успехом І-еізиге 
Зиіі І_аггу 7 и Тоопзішск, а в нынешнем году планируются к 
релизу такие игры, как Тііе Сигзе оі Мопкеу Ізіапб (производ¬ 
ства ЫсазАгСз) и ОізсѵѵогІсІ 2. А в дополнение к ним еще и 
Коаіа Іштриг: Йоигпеу іо Йіе Ебде, издаваемая ВгосіегЬипсІ 
(эта фирма издала также Музі, \А/агІогбз II). 

Первоначально идея созрела на Соіоззиз Рісіигез, три 
года назад пришедших в ВгосіегЬипсІ с предложением о со~ 


Іпс., компания,^ ^гмЯРг 
имеющая опре->^^ш^ 
деленный вес 
территории Япо-^И 
нии. . • 

• Главный I 
герой - Капитан 
Коготь (Саріаіп И 
СІаѵѵ), благород- Н 
ный пират, за чью^^Я 
голову назначена 
награда. Попав в ^ВІЯЕЗ 
целый ряд передряг, капитан до¬ 
лжен спасти себя, свою команду 
и отыскать амулет бессмертия. 

• 5Ѵ6А, 640x480,256 цве¬ 
тов. Утверждается, что будет вы¬ 
сокая частота смены кадра в се¬ 
кунду. 

шл • Двадцать минут 
, ;,'_й мультипликации на интро и внутриигровых роликов. 

. ; #16 уровней (плюс секретные), около 50 про- 

1 О тивников (причем, на каждом уровне не меньше 
А__ трех разн'ых], масса оружия (меч, пистоль, динамит 
. Г ЧГ’ и даже магия) и куча всяческих бонусов, которые 
Ь ч ■ разбросаны на каждом шагу. 

• МиІіірІауег: до 64 игроков по сети (I), мо- 
щщ'ш дем, нуль-модем, можно вдвоем на одном 
т ^ компьютере. Кому интересно, подобное обилие 
I > ^ противников в сетевой игре реализуется си- 
1 лами ОігесіРІау из пакета ОігесіХ. 
ш я • Редактор построения уровней СІаѵѵЕсНі. 

Ж - Д Время выхода - первая декада 1997 года. 

Среда обитания - ѴѴІпсіоѵѵз 95. 


іимриііі 

Іі) -}Ьё ІАІАІЙ 


здании игры, основанной на готовящемся телевизионном 
мультсериале. Не знаю точно, добралась ли Коаіа Ытриг до 
экранов телевизоров. А вот что касается игрового мира, то 
здесь дело спорилось: Соіоззиз Рісіигез бросили на разра¬ 
ботку двадцатерых (!) своих художников, а ВгосіегЬипсІ взя¬ 
лись за организацию команды программистов. 

• Несмотря на чисто мультяшную графику, Коаіа 
Ідлприг — полноценней приключенческий квест, с юмором, 
рассчитанным в большей степени на взрослую аудиторию. 

• Масса головоломок, и средних немало неординарных. , 

Например, проникнуть вовнутрь головы некого доктора Динго | 
Ту-Фара и привести его мысли в лждок, пока он находится на * 
психоанализе у другого персонажа - Теффз Лава. «а 

• Много диалогов, которые доставят немало удо- Щ 

вольствия тем, кто знает английский, и могут полностью Я 
отвратить от иг|®( тех, кто английского не знает. * 

• Курсор мышй-^^ШЖЖ-Виде РІу, одушевленного 1 
существа, посредстдИдаоргЖсуществляется общени е с 
персонажами в игр$И#ие*прй||метов, открывание дверей 
и так далее. И это -трні из множества оригинальных черт 

Коаіа Ьитриг. 

I Появление Коаіа Іштриг: I 
^ЯйоигпеуГоГНеЕЬде назначено Я 
Яна февраль 1997 года. Среда 
, ѴѴіпсіоѵѵз зЯ 


ѵтчътт 


Іобитания - 
ІѴѴІпсІоѵѵз 95. 
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И. С. Уэс Крэйвен — режиссер 
фильмов "Кошмар на улице Вя- 
РВД, "ЛЩи® под лестницей”, 
“Змей и радуга”. Недавно посту- 
' пила информаций о тоКл к что он 
^собрался поэксперимен ировать 
В формате РС, зрмыслив игру, 
ь^Ѵгорая будет светать в себе 
■гюгкіг-квест с элементами 
асйсю. Ргіпсіріез о Реаг (Принци¬ 
па ы страха] выйдет пвд издатель- 
|ркоі| маркой Суі^егсігеайпозфее 


происходит сюжет, игрок заходит 
то в одни, то в другие порталы, 
встречаясь с тем, что он вроде 
как более всего боится — со¬ 
бственно, нечто весьма прибли¬ 
женное было в I Наѵе N 0 МоиЬН 
/лпсі I МизТ Зсгеат, другой гамесе 
от Тах*же СуЬегОгеатз. Страх 
Плохого лшРР 

ка (это по типу "буки за углом’’], 
бтрах Неподвижности, 

Страх Падения, Страх Утоп¬ 
ления, Страх Потери Себя, 

■ Страх перед Хаосом. 

■ Постепенно страхи 
[прогрессируют, развива¬ 
ясь от самых ранних, кото- 
, рые испытывают люди 
і (страх того, что родители 


тебя с хищниКшъ грозящим тебе 
смертью — нард, сказать, вполне 
реальной и осіщшемой. 

Цель разработчиков стояла в 
создании (ібггог-абѵепьцгѳ- 
асТіоп, базированного на глубг 
кой психологии. Помимо того, они 
не захотели ограничивать 
чем-то одним, и ввели в приклю¬ 
чения и кошмарики элемент не¬ 
посредственного контакта, то 
Четь боев с населяющими портд- 
лы созданиями. Впрочем, тут все 
достаточно смутно — точными 


разработкой занимаются специ¬ 
ализирующиеся, на обработке 
видео и аудио изображения 
Азуіит, а вб главе всего проекта 
стоит сами понимаете кто. Мож-. 
но еще добавить, что если Азуіит 
сумеют выполнить Ргіпсіріез о( 
Реаг на достойном уровне качес¬ 
тва, то это будет хит (Азуіит из¬ 
вестны такими играми, как АІІІеО 
бепегаі для 381 и Зіт^агт для 
Махіз). 

Гэймер: Поговаривают, что 
действие Ргіпсіріез о? Реаг будет , 
происходить ведоме, где посели¬ 
лась^ тьма (типа как в 
Рітаптазтадогіаі. Домик-то на 
вид стандартный, ничем особым 
на общем фоне подобных же до- 
мин не выделяющийся Одна- 
іружились в нем Семь 
іертных Грехов (но не 
^бШлейских]. По мере' того, как 


покинут тебя, когда ты еще столь 
мал, что пешком под стол хо¬ 
дишь], до более взрослых с*ра - 
хов — социальные, интеллекту¬ 
альные и эмоциональные стрест: 
сы, преследующие как Мальцев, 
так и больших. 

И.С. Каждый страх находит 
свое отражение во многих реаль¬ 
ных и воображаемых ситуациях. 
Паучиные сети парализуют твою 
подвижность, кошмары и ТаЯлю- 
цинации питают твой ужас перед 
пришествием хаоса, а надприро¬ 
дные силы на эмоциональном и 
физическом уровнях сталкивают 


ым/ о том, как эі;и спа¬ 
сения могут выглядеть, мы не 
Ь'аспфіагаем. Исходд из спе¬ 
шки ифового процесса,^ 
іижайшим ! , аналогом 
шеіріез о( Реаг можно на-'’ 
Ізвать НагурЗТег, находящийся 
|примерно натехже жанровых 
•территориях. 

Гэймер: Ргіпсіріез о^ Реаг — 

'смей» перспектив от первого и 
третьего) лиіш. богато текстури¬ 
рованные помещения и соору¬ 
женная из расчета “навевані 
ужаса” атмосфера,'Видать, 

V іыкй будет соответствующая. 

И.С. Если вы причисляете се¬ 
бя Іс фанатам жанра Ноггог, тс 
ѴѴез Сгаѵеп'з Рг іД зІез о!-Реаг - 
игра, которую стоит ждать. ! 

Г эммер и Иван Самойлов 
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Когда при¬ 
ключения на суше 
и в космосе из¬ 
живают себя, 
приходят подвод¬ 
ные приключе¬ 
ния. Достаточно 
вспомнить до¬ 
шедший до Рос¬ 
сии йЧсонце 1996 
года АгсЬітебеап 
ДупавСу, ,а еще 
іше - * чисто 
приключенческий 
ВиЖтбуд’овс'кий 
СгеаГіоп. Однако, 
странствия в ка¬ 
бине батискафа, 
независимо от 
сюжета, сильно 
смахивают на 




МесНѴѴаггіог или ѴѴІпд Соплтапбег, помещенный в 
иную среду. И тем более привлекательной кажется 
новая разработка Зсаѵепдег, где в главной роли вы¬ 
ступает уже не набитый электроникой и самонаво¬ 
дящимися ракетами механизм, а обычный водолаз. 

В Ариа игроку предстоит 
' осваивать богато і екстури- 

■ рованный подводный мир, 
населенный не вросшими в 
ил пушечными башнями и 

. ездящими по дну танками 
I (как ' в" 1 '' АгсЬітебеап 
1 ОупазГу), а обычными оби- 

■ тателями глубин - дельфи- 
I нами, акулами, китами,,,,. 

Сюжет Апі.а, как и во вся¬ 
кой приключенческой игре, 
предполагает бесчислен¬ 
ные тайны§и головоломки, 
которые предстоит соот¬ 
ветственно раскрывать и 
разгадывать. 

• Полигонные модели 

персонажей, эффекты геаі- 
Ьігпе іідЬйпд. | 

• Путешествия как в от¬ 
крытых бассейнах, так и в 
туннелях. 

Точное время выхода и 
операционная система 
Адиа пока что еще неизве- 
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СопсІетпесІ 


Жанр: 30 асЫоп с элементами зітиІаЫоп 
Лето 1997 года 

Становление Місгозой; как издателя целиком и 
полностью зависит от того, какими будут разработ¬ 
чики. Предыдущий год не стал звездным часом для 
компании Билла Гейтса - представленные ею на ры¬ 
нок игры не являли собою ничего замечательного 
(включая СІове СотЬаЪ и НеІІВепбег). Что касается 
1997 года, то такие разработки, как Аде о? Еппрігез 
и ТЬе Сопбегппеб, вполне могут изменить ситуацию. 

Компания Ѳгау Майе г, осуществляющая созда¬ 
ние ТЬе Сопбетпеб, в компьютерном игровом мире 
практически неизвестна. Нр и новичком ее назвать 
никак нельзя. За плечами Ѳгау Майег 10 лет рабо¬ 
ты на приставочный рынок, и там ее игры пользуют¬ 
ся значительной популярностью (в основном это 
спорт: І\ІНІ_ АІІ-ЗСаг Носкеу, N(3 А АсЬіоп, другие). "Мы 
нацелены на создание чего-то, что произведет 
сильное впечатление", - говорит президент и осно¬ 
ватель компании СЬгіз Ѳгау. “Мы надеемся, что в 
дальнейшем, если люди спросят нас, был ли у нас 
хит уровня Оиаке или Ооогп, мы сможем назвать ТЬе 
Сопбетпеб”. Крайне амбициозное заявление, не¬ 
правда ли? Когда я процитировал это Гэймеру, пер¬ 
вой его реакцией было “Счасс!”. 

Однако, позже, будучи посвящен в детали проек¬ 
та, даже Гэймер был вынужден призадуматься. 

Костюм политика в обмен на 
тюремную робу 

Предыстория - перепев всего старого на новый 
лад. 2073 год. Свихнувшийся мир. Богатеи и поли¬ 
тики селятся на астероидах-прибежищах, еще не 
захлестнутых безумием. Служба безопасности, ока¬ 
завшись перед лицом проблемы безмерно разрос¬ 
шихся штатов при недостатке финансирования, на¬ 
шла для себя выход, принявшись самостоятельно 
зарабатывать деньги (весьма показательно для 
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России, надо сказать). Новым 
источником средств стало теле¬ 
визионное шоу, транслировав¬ 
шее битвы на суперсовременных 
автомашинах, управляемых тю¬ 
ремными заключенными. Каж¬ 
дый заключенный сам выбирал 
себе машину и экипировал ее по 
собственному усмотрению. Бой 
велся до смерти. И происходило 
все это на отдаленном астероиде, 
обозначенном на галактических 
картах как Сегез. 

То было шоу номер один во 
всей солнечной системе, и вы¬ 
жившие в нем становились куми¬ 
рами толпы, без труда превраща¬ 
ясь из жалких осужденных (ЬНе 
сопбетпесі) в звезд экрана и по¬ 
литических лидеров. Что касает¬ 
ся вашего персонажа, то ему по¬ 
просту не повезло. Космический 
крейсер ссадил его не на том ас¬ 
тероиде. Хотел передохнуть в от¬ 
пускной зоне - оказался на 
Сегез. И теперь, как хочешь, а ко¬ 



ли охота домой, придется стать 
тем самым выжившим, и быть 
паяцем на угоду толпе в битве на 
сверхмашинах. 

ХСДК 

Аббревиатура ЗСАР означает 
ЗеІЬСопЬаіпесІ АгтесІ Резропзе 
{Самодостаточное Военизиро¬ 
ванное Средство). ЗСАР - так на¬ 
зывается автомашина (меха¬ 
низм, танк, бронетранспортер, 
робот - как угодно), будучи пило¬ 
том которой, вы вступаете в бит¬ 
ву против тех обреченных отще¬ 
пенцев, которые готовы уничто¬ 
жить всякого ради получения 
свободы и признания. ЗСАР мо¬ 
жет передвигаться на суставча¬ 
тых паучиных ногах а-ля 
ЗЬаСТегесі ЗЬееІ - а может ездить 
на колесах или гусеницах; возмо¬ 
жен также такой вариант, как 
воздушная подушка. Выбирая тип 
кабины, устанавливая щиты и оп¬ 



ределяя энергосистему, вы со¬ 
здаете тот идеал разрушающей 
техники, какой вам больше по ду¬ 
ше. Оружие? Пятьдесят видов, на 
выбор. От огнеметов и гаубиц до 
плазмовых пушек и ядерных ра¬ 
кет. 

Битвы происходят на откры¬ 
тых пространствах, среди кото¬ 
рых и песчаные пустыни, и обли¬ 
тые лавовыми потоками горы, и 
изрезанные прожилками речу¬ 
шек равнины. Причем, окружаю¬ 
щая среда не является незыбле¬ 
мой данностью, рассчитываемой 
лишь на то, что сражающиеся 
приспосабливаются к ее структу¬ 
ре. Вы можете прихватить с со¬ 
бой оружие, способное менять 
ландшафт, прожигая туннели в 
горных склонах (в туннелях мож- 


мени, ТНе СопсІетпесІ рассчитан 
не только на сетевую и модем¬ 
ную, но также и интернетовскую 
игру. Предположительно, в ТНе 
СопсІетпесІ будет 10 режимов 
командной игры и 50 МиІТірІауег 


Принадлежность 

Если судить по околоигровым 
разговором, то как для Місгозоф 
так и для бгау МаКег вопрос о 
всеохватывающей популярности 
ТНе СопсІетпесІ является делом 
решенным (по поводу чего можно 
сказать лишь банальное "буду¬ 
щее покажет”). Споры вызывает 
единственно жанровая принад¬ 
лежность ТНе СопсІетпесІ. По 
мнению Місгозоіф ТНе 
СопсІетпесІ должна идти к вер¬ 
шинам славы через поклонников 


но укрываться от противника); 
все постройки, встречаемые на 
пути, могут быть взорваны. Чем- 
то подобный подход напоминает 
ѴѴогтз. 

Что касается визуальных эф¬ 
фектов, то в ТНе СопсІетпесІ пре¬ 
дусматриваются видимые по¬ 
вреждения на вашей бронема¬ 
шине (дыры от пуль в лобовом 
стекле, расшатывание корпуса 
по мере получения повреждений), 
яркие вспышки от разрывов, 
геаІ-Тіте тени, переливы воды в 
источниках и водопадах и многое 
другое. А что самое важное, ок¬ 
ружающая среда в ТНе 
СопсІетпесІ будет полностью тек¬ 
стурирована (в отличие от, ска¬ 
жем, второго МесНѵѵаггіог). 

Следуя традиции нашего вре- 


в большей степени 
асйоп из-за большего числа ва¬ 
риаций в окружающей среде и 
благодаря разноабразной техни¬ 
ке. Помимо тогф игра более ин¬ 
тенсивна." 

Как бы то ни было, качествРР* 1 
ный уровень ТНе СопсІетпесІ мо¬ 
жет оказаться весьма и весьма 
высок. Некоторые опасения вну¬ 
шает то, что разработчики при¬ 
выкли работать для приставок и 
могут не учесть того момента, что 
компьютерная аудитория в боль¬ 
шей степени приучена к интел¬ 
лектуальным играм, чем ко вся¬ 
ческим воплощениям аркад и 
файтингов. Но тут уж нам с вами 
ничего не остается, как сложить 
руки на коленях и ждать появле¬ 
ния игры в свет. 

И есть шансы надеяться, что 
ожидание окажется оправдан¬ 
ным. 
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Щ Не исключено, что 01 1_ідЬЬ & Оагкпеез станет са¬ 
мой претенциозной приключенческой игрой, выпу¬ 
щенной на Іпіегріау. Достаточно одного взгляда на 
картинки, чтобы убедиться в этом. Сюрреалистичный 
мир, в немалой степени замешанный на художест¬ 
венных полотнах Равеля, с нелинейным сюжетом и 
неординарными игровыми ситуациями - и у 01 УдЬЁ & 
Оагкпезз появляются все шансы на то, чтобы стать не 
меньшим хитом, чем не так давно изданные ІпСегрІау 
юмористический МогтаІІЬу и монументальный 
Митту: ТотЬ оШіе РІіагаоІі. 

Предыстория вкратце такова. Майк и его сестра 
Серин, как-то раз однажды, решили посетить частную 
выставку изобразительных искусств. Внимание Се¬ 
рин привлекла едва ли не самая необычная картина 
во всей экспозиции, выглядевшая и отталкивающей, 
и притягательной одновременно [как легко догадать¬ 
ся, то было полотно Равеля; как справка, Равель 
француз, аспекты его биографии малоизвестны и в 
чем-то таинственны - прямо-таки идеал для квеста!). 
Рассматривая картину, Серин приближается к ней; в 
же мгновение из холста вытягиваются руки, 




начинающие затаскивать ее вовнутрь. Майк оказы¬ 
вается в выставочном зале мгновением позже, чем 
она исчезает; каким-то образом поняв, чтр произош¬ 
ло, он принимается пинать и бить картину. Как ре¬ 
зультат, вновь появляются руки, и его постигает 
участь сестры... Цель игры 

- провести Майка по ирре¬ 
альному миру, находяще¬ 
муся по ту сторону карти¬ 
ны, и спасти Серин. 

• Стилизованная гра¬ 
фика в 01 ирт & Оагкпезз 
создана Гилом Брувелем, 
который немногим менее 
известен сейчас, чем с 
Равель. 

• Множественные го¬ 
ловоломки, и семь терри¬ 
торий для освоения и путе¬ 
шествий. 

• Программный дви¬ 
жок игры назван "Ебеп”. 
Его основное достоинство 

- реалистичные переходы 
света и тени по мере дви¬ 
жения персонажа по экра¬ 
ну (геаІ-Ьіте ІідІЛпіпд, ины¬ 
ми словами). 

01 ЦдЫ & Оагкпезз по¬ 
явится в первой половине 
1997 года. Если, помимо 
несомненных графических 
достоинств, Іпіегріау суме¬ 
ют обеспечить также и захватывающий игровой сю¬ 
жет, то жанр квестов получит еще один хит. Среда 
обитания - 005. 


1 1 . 


Кинофильмы Тазонокосильщик" и "Джонни Мнемоник” 
обладали двумя сходствами. Первое сходство заключалось в 
том, что в них была сделана попытка воплотить кинематогра- * 
фическими средствами особені 
рое сводилось к тому, что там 
этого сделать не удалось. Не то 
что в полном объеме, а вообще 
никак. Однако, энтузиасты еще, 
к счастью, не перевелись 
(вспомнить хотя бы находя¬ 
щийся в разработке 
ЗигІ&ОезЬгоу от бгоііег). Но¬ 
вым рекрутом киберпрост¬ 
ранств стала ІпСегрІау, готовя¬ 
щаяся выпустить квест на эту 
тему - Оеіігіит. 

В переводе с английского 
беіігіит означает “горячечный 
бред”. Действие Оеіігіит разворачивается в начале 21 столец| 
тия. Некий изобретатель и промышленник по имени Филипп 5 * 
Смит вместе со своим партнером, Малькольмом Крузом, со¬ 
здал устройство, изначально предназначенное для облегчения 
процесса электронных коммуникаций между людьми - ѴогГех. | 
Однако вскоре они осознали, что Ѵогіех можно также исполь¬ 
зовать для контролирования человеческих мыслей, другими 
словами - для воцарения над человечеством. А когда речь за¬ 
ходит о подобном, двоим в одной лодке уже не мест®. С мт по- Г 
лучил извещение об увольнении. 

Не захотев мириться с подобным развитием событий, Смит 
использовал ѴогЬех для того, чтобы перенести свой мозг в ки¬ 
берпространство (вспомните сюжет ТазонокосильщикаДр* 

В Оеіігіит игрок выступает в роли Роджера, сына Смита, Л 
после исчезновения отца устраивающегося на работу аІКорпо^Ш 
рацию Круза... 

• События происходят сразу в двух мирах: в реальности в 
киберпространстве; Оеіігіит является видеоквестом, но в са¬ 
мом кибепространстве активно используются графика и ком¬ 
пьютерные спецэффекты. 

• Семь различных концовок, определенный простор дляя| 
(действий. 

• Головоломки, черный юмор, паутины обмана и неожи- Р 
данные по своему происхож¬ 
дению персонажи, которые 
будут встречаться Роджеру в 
киберпространстве, которое 
благодаря влиянию ѴоГСех 
гіостепаннд рказывается на- 

. селенным.... 

к беІіпитМмдается в пер¬ 
вом квартале 1997 года. 

Среда рбитания 
- ѴѴІпсІоѵѵз 95. 
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ции пришла суровая (но тем не менее отменно про¬ 
работанная] полигональная 30-графика. 

Исчез жестко детерминированный сюжет, веду¬ 
щий вас от сцены к сцене за ручку. Игра стала на¬ 
пряженнее и теперь больше похожа на асСіоп в "от¬ 
крытом” трехмерном мире. Если верить слухам, то 
сама Роберта Вильямс (ВоЬегѣа ѴѴіІІІатз) начинала 
именно с игр типа асйоп - в таком случае перерож¬ 
дение Кіпд'з Оиезі; оказывается вполне логичным 
возвратом к истокам. 

Разгадывая тайны окаменевшего королевства, 
ваш герой (а это, конечно же, юный Коннер] будет 
теперь свободно странствовать по всему игровому 
пространству, заходить в лабиринты замков и под¬ 
земелий, подолгу задумываться над головоломка¬ 
ми, сражаться с чудовищами и взаимодействовать с 
другими действующими лицами. Любопытно, что 
при этом вы сможете переключать режим обзо¬ 
ра и видеть все события игры не только со сто¬ 
роны [вид от третьего лица], но и глазами сво¬ 
его героя. Кроме того, в первом случае каме¬ 
ра будет автоматически избирать наиболее 
удачный ракурс (подобно Магіо 64 или, в не¬ 
которой степени, 

ТотЬ Яаісіег]. 

О подробно- 
говорить 
пока что ра¬ 
новато 

Зіегга все еще 
продолжает строить и 
перестраивать мир ТЬе 
Мазк оі Еѣегпііу, однако 
уже сегодня совершенно 
ясно, что мир этот будет 
большим, детально про¬ 
работанным графически, 
наполненным загадками и 
хитроумными событийны¬ 
ми переплетениями. 

Кіпд'з Оиезі; умер, да 
здравствует Кіпд'з Оиезі;? 


Похоже, что время старой доброй и привычной 
игры Кіпд'з Оиезі; все-таки подошло к концу, и коро¬ 
ля ОгаНагп'а мы больше не увидим. Можно сетовать, 
не соглашаться, спорить, но раз так решила сама 
создательница сериала Роберта Вильямс (ВоЬегѣа 
ѴѴіІІІатз] поделать с этим ничего уже нельзя. Впро¬ 
чем, может быть, оно так и к лучшему. 


Взорвавшаяся маска 


Все будет иначе 


Отсутствие в сюжете Кіпд’з Оиезі; короля 
ѲгаНат’а и компании немного смущает и сразу же 
наводит на мысль о революционных изменениях. 
Однако, при ближайшем рассмотрении понима¬ 
ешь, что перемены затронули не столько жизнь 
правителя королевства СЭаѵепЬгу, сколько механику 
и философию игры. 

На смену умильной “диснеевской” мультиплика- 


Василий Андреев 


В один прекрасный день, повинуясь каким-то 
неведомым законам, древняя реликвия королевства 
ОаѵепЬгу - Маска Вечности (ТЬе Мазк о( ЕЬегпѣу) - 
нечто вроде местного Святого Грааля, внезапно 
распалась на семь частей. Фрагменты Маски 
были подхвачены вихрем космических сил и 
разбросаны по всему миру. Один из осколков 
ранил родившегося в момент взрыва Коннера 
- сына бедного рыбака, да так и остался в ра¬ 
не. 

Прошло двадцать лет. Ничто не предве¬ 
щало беды, когда по Оаѵеѣгу пронеслась 
ужасная магическая буря, обратившая в 
камень все население королевства. 

Окаменели все, кроме молодого Кон¬ 
нера - единственного, кто может спа¬ 
сти Оаѵепѣгу. Теперь ему предстоит 
взять в руки меч и отправиться на поиски ос¬ 
тальных частей Маски Вечности. Вот такая исто- 


Жанр: 30 квест с элементами асѣіоп 
Четвертый квартал 1997 года 
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ВаШеЗрогб 97, издавае¬ 
мый ЗОО, несмотря на мас¬ 
сивную рекламу, не представ¬ 
ляет собою ничего особенно¬ 
го. Сущность игры проста: уп¬ 
равляя неким непонятным 
механизированным агрета- 
том, напоминающим технику 
из ЗІІрЗбгеат 5000, надо ли¬ 
бо овладеть световым шаром 
[мячом] и отвезти его в воро¬ 
та, либо уничтожить стремя¬ 
щуюся ДІЬполнению того же 
машину противника. 

ВаШеЗроП 97 стал клас¬ 
сикой на приставках, в первую 
очередь благодаря феериче- 
ски-насыщенному игровому 
процессу. Множество оружия, 
не уступающего подбору Оике 
ІМикет 30, и масса всяческих 
полезных предметов, которы¬ 
ми усыпана арена. Однако, это 
не та игра, где есть много работы для ума - как и 
многие приставочные “шедевры", ВаШеЗрогб 97 
прост, как дубовый корень, и это может стать недо¬ 
статком в глазах РС-игроков, каковыми мы с вами 
являемся. 






• За победу даются кредиты, на которые произ- | 
водится доэкипировка машины. 

• 50 арен. 5 машин (почему-то разработчики 
НЬзывают их танками). 10 соперников. 

• Оружие включает в себя ракеты “земля-воз- 
* дух", тяжелые лазеры, замораживающие шары (как 

в МК у ЗиЬ-7его, наверно) и многое другое. 

• Присутствует и Іпѵепбогу. Складируемые туда 
предметы усиливают определенные характеристики 

■ машины (например, самонаво- 
I дящийся шар, направляющий 
I отстреливаемые из стандарт- 
I ного оружия снаряды в цель), 

I либо же дают дополнительные 
I возможности (полет, радар). 

• Плюс ко всему прочему, 

I на арене подбираются роѵѵег 
| ирв - жизнь (в смысле не Іі(е, а 
I НеаІбР), неубиваемость, скоро- 

гь, щиты и так далее. 

• Режим МиІЬІрІауег реали- 
I зован только в%ерсии для РС. 

I ВаШеЗрогЬ 97 уже вышел либо 
I только собирается выходить 

■ также на Зопу РІауЗОаОіоп и 
| Зеда Забит, и там уже ИЩЭТЬ 

э сети, увы, не получится.:) 
Предполагаемое время вы- 
I хода - март 1997 года. Среда 
1 обитания - 003. Статья выпол- 
1 йена на основании просмотра 
демо-версии ВайІеЗрогѣ 97. 


Как заявляют разработчики из ІЛэізой, реклами¬ 
руя свРй новый автйсимуля|6р.РѲ0, - “Добро пожа¬ 
ловать в будущее". Что ж, последуем их ненавязчи¬ 
вому совету - и переместимся ненадолго в будущее. 

И в названном “будущем” мы увидим футуристи¬ 
ческие гонки, коренными достоинствами которых 
являются рассчитанная на процессор ММХ 
графика (640x480, 30 кад¬ 
ров/сек.) и возможность 
модемной, нуль-модемной, 
сетевой и интернетов¬ 
ской ирры (до 8 человек), 
а также игры 
вдвоем на одйом 
компьютере (эк- 
ран делится ‘ на¬ 
двое). Причем 
иЬізоИ утвержда 
ют, что это первая 
игра, в которую 
можно будет: иг¬ 
рать на Іпбегпеб. 
бесплатно; каким 
образом 5 это ока 
жется возможным ;\ 

• Двадцать настраиваемых технических пара¬ 
метров для каждого из восьми автомобилей, таких 
как скорость, период ускорения, четкость торможе¬ 
ния, управление и■ 
устойчивость. 

• , Искусст¬ 
венный интеллект 
запоминает так¬ 
тику поведения 
игрока на трассе 
и действует в за¬ 
висимости,* от 
этого (в принципе, 
ничего нового). » ; 

• 1 2 трекор|, 4 
варианта окружа¬ 
ющей средьС 3 
уровня сложно- 

“Будь насто¬ 
роже каждое • 
мгновение может оказаться 
спасительным для твоей жизни... или же последним” 
(сайт ІІЬізоТб). Не знаю, каким там будет какое мгно¬ 
вение, но подобного типа высказывания; г 
стандартными для большинства второсортных 
Дескать, назовем себя крутыми, прокричим во г _ 
воронье горло о своей непревзойденности и уни 
кальности, - авось, народ и купится на красоту 
фраз. Однаад кроме графики, в РСЮ цеКничегц ка¬ 
кого, на что стоило бы "покупаться”. ПосмотриіЛ,: 
нечно, но искренне сомневаюсь, что РСЮ будет 
личатьсд от лучших представителей жанра 
чем-то, кроме как поддержкой рІМХ. •**' 

РОС выходит в Январей^ 
процессоров с протокол: 
года для обычных Репііиб 
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• Уже разработаны искусственный интеллект, 
физиологически точные модели ящеров, система 
рассеивания лучей в водных бассейнах и многое 
другое. Остается сделать фоны, на которых будут 
разворачиваться события, карты уровней и голово¬ 
ломки. 

• Все трехмерные объекты в Тгезраззег созда¬ 
ны в такой небезызвестной программе, как 30 Мах, 
и похоже, что Огеатѵѵогкз сумели изобрести алго¬ 
ритмы оптимизации помещения этих объектов в иг¬ 
ру. К чему это приводит? А к тому, что в Тгезраззег 
планируется проворная графика, демонстрирующая 
максимум того, на что способен 30 Мах. 

• Местность для Тгезраззег создается по чисто 
кинематографическому принципу: лепится из глины 
на рабочем столе, затем переснимается и уже те¬ 
перь на компьютере дорабатывается до “товарного" 
вида. Одним из достоинств этого способа является 
то, что нет пошаговой прорисовки местности, когда 
по мере движения игрока на горизонте из ничего 
выныривают горы или небоскребы. 

• Аизйп Ѳгоззтап, сценарист игры, расценива¬ 
ет Тгезраззег как "Ыте АпіНЭиаке” Более всего от¬ 
носясь к жанру приключенческого 30 асЬіоп (впро¬ 
чем, подобное определение жанра может оказаться і, 
не совсем точным), Тгезраззег будет предъявлять 
куда как большие запросы к серому веществу игра¬ 
ющего, нежели Ошке. Перебраться через овраг, со¬ 
орудив из двух коротких досок нечто по Типу трамп¬ 
лина. Миновать стоящие под высоковольтным на¬ 
пряжением проволочные заграждения. Ящеры, ко¬ 
торых надо заставить забежать в ловушку. Другими 
словами, в обилии головоломок можно не сомне¬ 
ваться. 

Производство Тгезраззег пока еще находится на 
ранних стадиях, и достоверная информация о том, 
что же он будет представлять собой, практически 
отсутствует. Единственное, что не вызывает на се¬ 
годня ни малейших сомнений, это качество графики. 
Операционной системой игры скорее всего будет 
ѴѴіпсІоѵл/з 95. 


Біі “Парк Юрского периода” породил разноголосый 
^отклик как в киномире, так и во всех других сферах 
Индустрии развлечений. На целый год динозавры 
'вошли в моду повсеместно, появляясь то на жвач¬ 
ках, то в рекламных роликах... Не оставался в сторо¬ 
не и мир компьютерных игр - появилось несколько 
разработок, тем или иным образом основанных на 
"динозавровой" тематике. Однако, до сих пор не бы¬ 
ло ничего, обещающего столь высокий уровень гра- 


^фического качества, как Тгезраззег: Зигаззіс Рагк, 
^разрабатываемого на Огеатѵѵогкз ІпТегасТіѵе и из¬ 
даваемого на Місгозой (рабочими названиями игры 
йрыди ікігаззіс Рагк: (.озТ ѴѴогІсІ и ТИе І_озТ ѴѴогІсІ: 
рцгаззіс Рагк). 
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Что гутарят о третьих 
ѴѴагІогбв? Как они там, выходят, 
или загнулись? — поинтересо- 
вался Гэймер, с хрустом рас¬ 
правляя затекшие после семича¬ 
сового сидения перед компьюте¬ 
ром спину и плечи. В четвертый 
раз завершив прохождение кам¬ 
пании в Негоез о? МідІіі; & Мадіс 
II, Гэймер был настроен в фанта¬ 
зийном стратегическо-походо- 
вом ключе. Другими словами, 
был не прочь поговорить о про¬ 
должении МазГег оі Мадіс, ожи¬ 
даемом в начале следующего го¬ 
да, или же о ѴѴагІогсів III. Со¬ 
бственно, помимо названных 
троих, и не считая Кіпд’з Воипіу 
(прародителя Негоев...), это был 
полный список игр на данную те¬ 
матику, 

: - Я задумался — иными слова¬ 
ми, принялся ворошить тот ворох 
нестиранного белья и немытой 
посуды, каковым является мой 
’ окончательно перегруженный 
информацией о сотнях различ- 
эІХ игр мозг. 

- Не томи, — посоветовал 
Гэймер. В его голосе почти не 


звучало угрозы. Плохой признак. 

Я спешно перетряхнул свою 
память, и пришел к нерадостному 
выводу, что она практически пус¬ 
тует. Все, что я мог вспомнить на 
раз, сводилось к тому, что разра¬ 
ботчики из 536 несколько меся¬ 
цев надад бросили на Интернет 
призыв ко всему играющему че¬ 
ловечеству. Дескать, сообщайте 
нам все свои идеи по поводу того, 
что бы вы хотели видеть в 
третьей части ѴѴагІогсІз. Гэймер в 
свое время отписал к ним не¬ 
сколько строк, потребовав тор¬ 
говлю, разнообразные не по од¬ 
ному лишь внешнему виду юниты 
и магию. 

- Слыхать, ѴѴагІогсІз III хотят 
забацать на уровень нового 
стандарта для всех таких страте¬ 
гий, — видя мое замешательство, 
попытался навести меня на 
мысль Гэймер. 

Если он полагал, что как-то 
мне этим помог, то он жестоко 
заблуждался. 

Я воздел руки к небу (точнее, к 
потолку), показывая, что сдаюсь 
на его милость. 

- Беру час на профессио¬ 
нальную переподготовку! — тор¬ 
жественно провозгласил я. — 
Обещаюсь через час провести 


полный Инструктаж по текущему 
положению вещей в разработке 
ѴѴагІогсІз. 

Гэймер осклабился. 

- По рукам. У тебя час,— про¬ 
изнеся это, он выбрал РгодгагпБ- 
ОіаЫо-ріаЫо в ѴѴІпбоѵѵз 95, и я с 
облегчением осознал, что в моем 
распоряжении куда как больше 
времени, чем банальные'шесть¬ 
десят минут... 

Глава вторая. 

То, что можно выяс¬ 
нить за шестьдесят 
минут 

Пробежавшись по несколь¬ 
ким интернетовским сайтам и 
сверившись с парой-тройкой 
зарубежных игровых журналов, я 
обнаружил следующие заслужи¬ 
вающие внимания детали. И ког¬ 
да я их обнаружил, мне остава¬ 
лось лишь благословлять его си¬ 
ятельство Гэймера за его инте¬ 
рес к ѴѴагІогсІз III. Потому как на¬ 
йденный материал вполне годил¬ 
ся для написания полнометраж¬ 
ной детальной статьи. ; 

Начнем с того, что культо- 
вость ѴѴагІогсІз II уже стала при- 
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тчей во языцех: да¬ 
леко не все играли в 
него, но все о нем 
знают. По большому 
счету, окон ч ател ь- 
ный крест на непре¬ 
ходящей популяр¬ 
ности этой страте- 
і удалось поста¬ 
вить второму 
Негоез о( МідНТ & 
Мадіс (впрочем, 

даже это спорно]. 

Основными до¬ 
стоинствами ѴѴаг-ІогсІз III по сравнению со второй 
его частью будут мощный искусственный интеллект, 
гигантские игровые территории и развернутая эко¬ 
номико-дипломатическая система. А также Д- во 
много раз улучшенная графика. 

Той осью, вокруг которой конструируется 
ѴѴагІогсІз III, становится искусственный интеллект — 
АІ. Его разработкой занимается в первую очередь; 
некий Подег КеаТіпд, стоявший у истоков образова¬ 
ния 556 в 1983 году и с самого начала восьмидеся¬ 
тых работающий в жанре втратегий. 

Насколько можно судить, одним из неписаных 
правил для КеаСіпд'а является то, что АІ должен иг¬ 
рать' "честно”. Другими словами, компьютерные иг¬ 
роки получают в начале игры тот же объем ресурсов, 
что и люди. Компьютеры не обладают возможностя¬ 
ми строиться быстрее, штамповать армии из возду- 
' ха и деньги из песка, и все то, что доступно им — до¬ 
ступно и игрокам. 

В Магіогсіз II не было менеджмента ресурсов. В 
ѴѴагІогсІз III он появится, хотя сейчас и трудно ска- § 
зать, в каком объеме. Это и хорошо, и плохо однов- » 
ременно: согласитесь, если в ѴѴагсгаЛ II и есть не¬ 
достаток, то зТо обилие хозяйственных мероприя¬ 
тий, которые приходится совершать для производ¬ 
ства и модификации каждого нового типа юнитов. В 
Негоез о( МідНЬ апсі Мадіс II похожая проблема, но 
решена она в несколько ином ключе — в виде беско¬ 
нечных путешествий героев по карте с целью захва¬ 
та шахт, мельниц, лесопилок и так далее. По какому 
пути пойдет ѴѴагІогсІз III, и насколько это может утя¬ 
желить игровой процесс? Вряд ли кто-нибудь ста- - 
нет спорить с тем, что одним из главных достоинств 
ѴѴагІогсІз II была простота во всем (хотя, впрочем, и 
недостатком тоже...]. 

Дипломатия в ѴѴагІогсІз III грозит стать чем-то 
действительно интересным, а не досадной помехой 
(постоянно отключаемой], каковой она была во вто¬ 
рой части. Компьютерные игроки и люди могут де¬ 
литься ресурсами (в принципе, вариант торговли, 
пусть даже и не лучший], становиться союзниками и 
заключать альянсы, координировать атаки {!!!). И 
даже предлагать друг другу взятки. Чем больше 
сумма взятки, тем больше шансов На то, что с ва 
шим предложением согласятся. 

О графике. Самое важное здесь не то, 
разрешение вроде как станет получше, а цветов по¬ 
больше. Количество красок игры не делает. А вот то, 
что все юниты будут проанимированы, —.... I К этому 
можно добавить разве что такую деталь, что всего 
юнитов восемьдесят два, считая вместе с героями, 
драконами и наемниками. Да, и к слову говоря, есть 
такая вероятность, что для героев появится апьтер- 
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натива в лице вольнонаемных воинов. Что касаеіся < 
графики, то здесь еще можно указать тот факт 
(впрочем, вполне очевидный), что в игре будет мас¬ 
са анимационных роликов. 

Как видите, нового не так мало. Однако, самого! 
“главного нового” я все еще не назвал. И по поводу 
этого “главного нового” хочется выразиться в стиле 
“РС Ѳатег” и “СотриТег батіпд ѴѴогІО", сказав, 
что—нибудь из области "держитесь за подлокотники 
своих кресел, потому что то, что вы сейчас услыши¬ 
те, просто перетряхнет вас сверху донизу и заставит 
исходить слюной в ожидании..." Ну, и так далее. 

А с другой стороны, ничего особенного в этом 
нововведении нет. Впервые оно было реализовано в 
М.А.Х. (геѵіеѵѵ по этой игре читайте в номере). 
ѴѴагІогсІз III будут происходить в режиме одновре¬ 
менной игры — так называемый 
зітиНапеоиз-йигп-Ьазесі режим. Обозначает это ’ 
следующее: 

1. Все игроки выполняют ход одновременно, а не 
по очереди, как при стандартной походовой системе’ 

2. Сам общий ход может быть ограничен во вре¬ 
мени, причем можно выставлять разные временные, 
отрезки. 

3. Сохраняются все ограничения на количество 
действий для каждого из юнитов (то бишь, Асйоп 
РоіпЬз остаются в силе). 

Можно еще добавить, что само число ходов 
можно ограничить. Например, миссия длится 20 хо¬ 
дов. Дальше подсчитываются результаты. 

Победа присваивается по итогам выполнения 
поставленных перед началом миссии задач, 
мер, заработать больше всего денег (как вы 
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дыма, зима была морозной и с 
оттепелями. 

- Потом, они могли туда 
слишком много всего навертеть, 
— авторитетно заявило его сия¬ 
тельство. — Ты сам правильно 
подметил, что введение ресурсов 
в ѴѴагІогсІз — это чепуха. Это все 
равно что в 2, с каковым 
ѴѴагІогсІз можно сравнить по уп¬ 
рощенности хозяйственной 
структуры, навернуть иргдабе’ы и 
постройки из того же ѴѴагсгаЛ II. 

- А чего, круто кстати будет, — 
не согласился я. 

- Ерунда будет! — отсеял мои 
возражения Гэймер... 

Так мы спорили еще около 
шестидесяти минут. Возможно, 
чуть больше. Или чуть меньше. 
Как бы то ни было, весь наш спор 
свелся к поддержанному обеими 
спорившими сторонами резюме. 

“Если; ѴѴагІогсІз III смогут увя¬ 
зать развернутость всех сторон 
игрового процесса с играбель- 
ностью, Негоез о? МідНС апб 
Мадіс II могут уйти в прошлое”. 


Иван Самойлов, 
при моральной 
поддержке Гэймера 
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Полное название — 
ЗЬгаЬедіс ЗітиІаЪіопз Сгоир. 
Район обитания — Сидней, 
Австралия. На текущий мо¬ 
мент в команде девять чело¬ 
век. Основное достижение — 
ѴѴагІогсІз II, ставшая культо¬ 
вой походовая стратегия в 
ключе боевого фэнтэзи. 
ѴѴагІогсІз II продан в количес¬ 
тве 175 тысяч копий, что яв¬ 
ляется огромным достижени¬ 
ем, если принять во внима¬ 
ние, что 556 занимались 
распространением самостоя¬ 
тельно. 

ѴѴагІогсІз III выйдет под 
издательской маркой облада¬ 
ющего мощной дистрибь¬ 
юторской сетью ВгобегЬипсІ, 
и если 556 не уронят планку 
качества, то это будет абсо¬ 
лютный хит в своем жанре. 
Параллельно 556 завязали 
контакт с МісгоэоЙ; для пере¬ 
издания первой своей игры — 
ВеасН Іог Ыіе 5Ьагз. 


остановить производство войск, 
в нескольких городах и 
копить, а можно захватывать го¬ 
рода, получая при этом прибыль 
грабежа и увеличивая число 
налогоплательщиков). Другой 
вариант победных условий — со¬ 
брать под своим правлением 
максимум городов. Или же — пе¬ 
ребить как можно бйльще врагов. 

После завершения хода дает¬ 
ся небольшая пауза, за время 
которой человеческие игроки 
могут осмыслить ситуацию и 
сформировать тактику на следу¬ 
ющий ход. Подобные паузы пред¬ 
ставляются необходимыми, по¬ 
тому как географические данные 
карт в ѴѴагІогсІз III будут отли¬ 
чаться немереным гигантизмом, 
и обычное для этой игровой сре- 
й ды обилие разнообразных юни - 
тов не позволит отдавать внима¬ 
ние всему, что есть. Придется 
выбирать, чем заняться, а что ос¬ 
тавить на самотек. А для этого 
нужны небольшие передышки, 
чтобы смочь сориентироваться. 

По поводу МиІСІрІауег. Модем, 
нуль-модем, сеть — это очевид¬ 
но. Помимо того, можно будет 


сражаться друг с другом 
на специально посвящен¬ 
ных этому делу интерне¬ 
товских сайтах, а также 
играть вдвоем (втроем, 
вчетвером) на одном 
компьютере в старой до¬ 
брой манере. Правда, по 
поводу последнего не со¬ 
всем понятно, как это мо¬ 
жет быть реализовано с 
учетом одновремен- 
но-походовой системы. 
Может, как в ТНе Вейіегз II, 
потребуются две мышки? 
А если втроем? Три мыш¬ 
ки?.. Впрочем, будущее 
покажет — да и не это са¬ 
мое главное. 

Последнее, о чем надо упомя¬ 
нуть — в ѴѴагІогсІз III появится 
столь горячо желаемая Тайме¬ 
ром магия. Зато неизвестно, в 
каком ключе пойдет бой, и где и 
как эта самая магия будет при¬ 
меняться. 

Глава третье. 
Постлюдия 

- М.А.Х. — полукровка, не 
геаІ-Сіте, и не походовый, — без¬ 
апелляционно доставая трубку и 
принимаясь ее деловито посасы¬ 
вать, заявил Гэймер. События в 
ОіаЫо меж тем происходили без 
его участия: Йодие самостоя¬ 
тельно возвращалась где-то так 
уровня с двенадцатого к остав¬ 
ленному на десятом уровне го¬ 
родскому порталу. Я невольно 
позавидовал — здорово было б, 
если у меня в ОіаЫо герои ходили 
без постоянного деятельного 
участия моей мышки! Но на то 
Гэймер и есть Гэймер, чтоб уметь 
творить невозможное... 

- М.А.Х. кажется таковым 
из-за своей переусложненности, 
— попробовал я спорить. — К тому 

же, внешне и по смыслу он 
похож на С&С, только се¬ 
ро-коричневого цвета и с 
высоким разрешением 
графики. А для подобных 
игр походовые режимы 
попросту нетипичны. Так 
что, не факт, что ѴѴагІогсІз 
III постигнет такая же судь¬ 
ба — быть крутым, но неиг- 
рабельным. 

Гэймер выпустил клуб 
дыма, пахнущего опилка¬ 
ми, пролежавшими зиму 
под снегом. Причем, судя 
по тому, как свербело в но¬ 
сах всей редакции от этого 
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Жанр: Ы/агдате 
Весна 1997 года 


И.С. - Игровой мир в послед¬ 
нее время оскудел на гексаго¬ 
нальные стратегии, где события 
происходят в античном прошлом, - 
на заре возвышения Римской 
'Империи, в период царствования *•* 
велйких завоевателей. Углубля¬ 
юсь в далѳкое'прошлое, я вело- ■ 
минаю ѴѴагдагпе РезеагсЬ.. 
бгоир, где разворачивались мас¬ 
штабные битвы между стройны¬ 
ми римскими когортами и лава¬ 
ми персидских колесниц, конны¬ 
ми войсками и гигантскими сло- 
на"мй.. Есть надежда, что 
ІпСегасГіѵе Мадіс вернут это про¬ 
шлое вместе со своей новой 
разработкой бгеаГ ВаКІез 0(. 
А1ехап0ег« (далее по тексту — 
А(ехапОег; имеется в виду Алек¬ 
сандр Македонский). 

Демо версия АІехапбег (точ¬ 
нее, альфа-версия), тщатель¬ 
ным образом протестированная 
наі\іи с Гэймером, позволяет го¬ 
ворить о высоком качестве. 
Имеется ряд недостатков, но 
вполне вероятно, что в финаль¬ 
ной релизе они устранятся. 

Гэймер - В АІехапОег лото¬ 


вая графика. Напоминает чемгто 
СопциезЬ а( Ыте Иеѵѵ ѴѴсжІсІ. Раз¬ 
решение — от 640x480 и выше. 
«Но юнитьі непроанимирѳваны, и 
из-за этого сам бой выглядит 
"Хиловато. *" ■*■ "*“* ' | 

И.С. - Но это как раз то, что 
может быть доработано в полной 
версии. Гораздо бдрьше нарека¬ 
ний, если говорить о самом ус¬ 
тройстве боя, вызывает его неко¬ 
торая упрощенность (впрочем, 
для ѵѵагдате типичная). 




Гэймер - 'Да «не, это спорно. 
Впрочем, ты уж тбчно согла- 
сииІВбй, что сама система «рас¬ 
пределения ходов и характер 
действии юнитов реализованы* 
очефВ. неплохо. У каждой из сра¬ 
жающихся сторон есть по не¬ 
скольку военачальников, каждый 
из которых может отдавать при¬ 
казания только тем войскам, ко¬ 
торые находятся от него на опре- 
дегГёнйоі/Г фиксированной дис¬ 
танции. В начале хоДа в _случай- 
ном порядке определяется, кому 
из« военачальников, первому 
предстоит руководить... 

И. С. - .-..и это-уже'не слишком 
здорово... 

Гэймер - ,*Да, пбтому что 
уменьшается свобода тактичес¬ 
кого планирования. Но в осталь¬ 
ном—круто. * ш ж .„ 

И. С. - У лидеров есть также 
набор собственных-характерис¬ 
тик, влияющих на боевые качест¬ 
ва войск. Например; сНагізпта* 
(обаяние), позволяет... 

Гэймер: Х-ммТну да, Зіять 
войска чуть ли не до состояния 
берсерка, так что они бросятся в 
драку очертя голову и своим эн¬ 
тузиазмом пррубят в два'раза 
превосходящего противника! 

И.С. - Команды, которые ли- 
деры отдают юнитам, включают 
в себя движение (нередко в гущу 
сражения), восстановление ря- 
дов^отступление, другие. Если 
действия лидера оборачиваются 
победой, те он может получить 
правоіна дополнительный ход. 

Гэймер - В демке 1 была 
только одна битва: Македонский 
против индусов при НуОазрез. Ну 
что? Все „вполне. Широкий вы¬ 
бор юнитов, от лучников и коп¬ 
ейщиков до колеснищи слонѳв. 

И.С. - Чтобы закончить раз¬ 
говор об АІехапОег, добавим, 



■шяі 

Ш Щ 


что, при условии успеха этого 
релиза, ІпГегасёѵё Мадіс планид 


руют выпустить црлую серую, 
ѵѵагдате’ов под общим заго¬ 
ловком Бгеаі ВаШез о(... . Сис- - 
темные требования на уровни 
демо-вереии — 4860X2-66 ив 
МЬ ПАМ.^Среда обитания - 
ѴѴіпсГоѵѵз 95. 


Г эймер и Иван Самойлов 
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Голливудские 
продюсеры - лю¬ 
бители снимать 
поверхностные 
фильмы, насы¬ 
щенные эротикой, 
стрельбой и 
кровью. Однако, 
чтобы сделать кас¬ 
совый фильм, они 
притягивают твор¬ 
ческих людей со 
всего мира, - маг¬ 
нитом служат ог¬ 
ромные финансо¬ 
вые капиталы. 

Именно благодаря 
этому в Голливуде 
скапливается ог¬ 
ромное множество 
одаренных режис¬ 
серов, актеров, 
операторов... Од¬ 
нако, не одни лишь 
актеры и режиссеры заставляют в наше время людей ] 
платить за билеты на киносеанс. Ну какой фильм сейчас ? 
обходится без хоть какой-нибудь доли спецэффектов? 1 


А возможно ли представить себе фантастическі 
боевик плана "Дня Независимости” без массивной 
применения новейших компьютерных технологий, со¬ 
здающих облик инопланетных существ, проводящих 
морфинг и складывающих 
вместе сложносоставные фо¬ 
тоизображения? 

Атегісап ІпЬегасііѵе 
Рійигез - студия, занимаю¬ 
щаяся разработкой спецэф¬ 
фектов для нового голливуд¬ 
ского блокбастера - АІІеп 
Зресіез. Съемочный период 
фильма уже завершен, и сей¬ 
час близится к концу послесъ- 
емочная стадия. Все привет 
денные картинки - из этого 
фильма. 

Как только завершите! 
работа над фильмом, все та 
же Атегісап ІпЬегас&ѵе 1 
РісЬигез немедленно присту¬ 
пит к разработке игры по 
фильму (название будет та¬ 
ким же]. Детали этого проекта 
пока что то лй содержатся в 
секрете, то ли неизвестны са¬ 
мим будущим разработчикам. 
В целом, это будут приключе¬ 
ния, где придется много дей¬ 
ствовать и мало думать. 




Докатились... Авиа- 
симуляторы нынче 
уже не в моде, да и 
приключенческий 
жанр в своем обыч¬ 
ном виде вроде как 
оказывается несколь¬ 
ко устаревшим. Вы не 
согласны? Ну, ваше несо¬ 
гласие идет исключительно от неосведомленности. 
Вы еще не слышали о такой игрушке, как Вапгаі Вид, 
которую готовят к всемировому релизу братки из 
Ѳгоііег ІпЬегасТіѵе, а разрабатывают СгаѵіЬу Іпс. из 
Сан-Франциско! 

Кто бы спорил — многие жуки не только имеют в 
своем распоряжении сетчато хитиново-перепонча¬ 
тые какие они там ни есть крылья, но и умеют летать 
с их помощью. Более того, нередко случается так, 
что эти крылья для того им и служат — чтоб летать, 
значит. И летать они могут не хуже, чем иной Р-16, 
вот только возможностей у них вроде как побольше 
раз этак в дцать. Потому как жук с крыльями — это и 
новейший самолет (разве что без зЪеаІіФ-техноло- 
гии — жужжит громко), и вертолет на манер Арасіте, 
и пируэты может выписывать такие, что никакие 
"мертвые петли" и “штопоры" рядом не валяются. Да 
и ведь, ко всему прочему, никаких стесняющих об¬ 
стоятельств! Захотел — зашел на посадку в область 
подоконника или стоящего на нем кактуса, захотел 
— взлетел вертикальным взлетом, захотел — шасси 
выпустил, а когда надо — обратно убрал... Захотел по 
нужде — тоже, в общем, не проблема... 

Другое дело, что жучиная жизнь отягощается не¬ 
малым числом опасностей, как то: жучиноядные 
птахи, жуконенавидящие люди... Собственно говоря, 
с последними-то вам и придется иметь дело в 
Вапгаі Вид. 

Главный герой — он же жук, прозывающий себя 
“Самым быстрым жуком на западе”, оказывается 
запертым в меблированной под пятидесятые семи¬ 
комнатной квартире, где обитает семья, питающая 
ко всему летающему, ползающему и при этом жуж¬ 
жащему самые недружелюбные чувства. Задавлен¬ 
ное развернувшимся на территории квартиры тер¬ 
рором, местное насекомоподобное население пла¬ 
нирует революцию. Цель — выдворить людей из до¬ 
ма, оставив последний в свое нетленное владение. 

Для осуществления этого робеспь- 
еровского замысла необходимо 
собрать страшный и ужасный 
прибор, зовущийся 

“ЗДпкиІаіог” — другими 
словами, “Супервонятель”. 
Предполагается, что в ре¬ 
зультате применения сего 
прибора люди будут выдво- 
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рены из дома навеки! 

Однако, не все так просто. По¬ 
тому как, чтобы собрать прибор, 
надо преодолеть все семь комнат 
квартиры (читай — семь уровней), 
которые являются худшими кош¬ 
марами всякого жука, ни с того 
ни с сего воплотившимися в ре¬ 
альности. Судите сами. Воздуш¬ 
ные спрэи Мамы, от которых не 
так-то просто увернуться. Арма¬ 
да механических хищников Папы, 
специализирующихся на уничто¬ 
жении жуков — особенных таких, 
как главный персонаж. А на за¬ 
куску — сынишка Бобби, подна¬ 
торевший в отрезании жукам их 
орудий полета, то бишь 
крыльев. 


Нет, ну конечно же, вас не ос¬ 
тавят одного наедине с этими чу¬ 
довищными опасностями! Вам на 
помощь придут местные обита¬ 
тели, и, с самого начала игры вы¬ 
яснив с ними все отношения, 
дальше вы уже будете путешес¬ 
твовать в кампании. Но, ясное 
дело, именно вам, а не кампании, 
предстоит изыскивать способы 
обойти препятствия, ломать хи¬ 
тиновую головешку над разре¬ 
шением головоломок и на беше¬ 
ной скорости увертываться от го¬ 
няющихся за вами по всей ком¬ 
нате железнокрылых крокодилов! 

Собственно, вот и вся катава¬ 
сия — такая вот игрушка. При¬ 
ключенческий квест и авиасиму¬ 
лятор в одном флаконе! Причем, 
“самолетные” навыки жука, по 
уверениям специалистов, 
ничем не уступают военным 
самолетам на вооружении ВВС 
США, — более того, значительно 
эти самые самолеты превосхо¬ 
дят. 

В Вас) Моіо свершилось 
историческое событие — 
реабилитация таракана, а 
заодно и всего тараканьего 
рода. Что ж, уважать та¬ 
раканов мы уже на- 



точно, и что касается меня, то я, 
Гэймер, был бы не прочь в нее 
малость погамиться. Шут с ним, 
что после этого я воспылаю лю¬ 
бовью ко всему, что летает и ку¬ 
сается и пожалею присоседив¬ 
шегося к моему лбу кровопий- 
цу-комара, — думается, оно того 
стоит! 

Предполагаемые системные 
требования: Репйигп, 8 МЬ ВАМ, 
ХЛ/іпсІоѵѵз 95. 

Гэймер 
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Успехи конкурентов 
заставляют компании-раз¬ 
работчики компьютерных игр 
наращивать свое присутствие 
в ранее непривычных для них 
жанрах. Примеров тому вели¬ 
кое множество, достаточно 
: упомянуть готовящийся к вы¬ 
ходу Зй-файтинг СуЬег 
Оіасііаіюгз изначально “квес- 
товой” Зіегга. 

Проверив на ТегтіпаСог: 
Риште Збоск революционный 
Ц 1 , механизм Х(п]діпе, компания 
ВеШезба возжелала закре¬ 
пить достигнутый успех в си¬ 
муляторе автогонок Х-Саг. 
После вполне играбельных 
автомобильных миссий в 
Терминаторе такое решение 
представляется достаточно 
обоснованным. Да и запас 
мощности в играх ВеШезсІа 
Зоіѣѵѵогкз виден невооружен¬ 


ным взглядом — все они со¬ 
вершенно незаторможенно 
урчат даже на старых добрых 
486’х компутерах. 

Х-Саг — гоночный авто¬ 
симулятор, в основе которого 
лежит идея внедрения в авто¬ 
мобилестроение высоких тех¬ 
нологий будущего. Вы сможе¬ 
те попробовать себя в роли 
пилота одного из пятнадцати 
фантастических по своим 
возможностям аппаратов, а 
после того, как разберетесь с 
их недостатками и достоин¬ 
ствами — модернизировать 
выбранное авто по своему ус¬ 
мотрению имеющимися в ас¬ 
сортименте продвинутыми 
агрегатами. Опробуйте со¬ 
зданную вами модель в коль¬ 
цевой гонке по четырем про¬ 
бным трассам, удостоверь¬ 
тесь в надежности тормозной 



системы, проведите тестиро¬ 
вание на испытательном 
стенде. Более того — получен¬ 
ные в ходе тестов телеметри¬ 
ческие данные позволят вам 
оптимально настроить систе¬ 
мы вашей машины. Если Вы 
этого не сделаете, у вас могут 
возникнуть трудности уже на 
стадии квалификационного 
заезда. 

Примите участие в серии 
гонок или посоревнуйтесь с 
вашими друзьями в сети или с 
помощью модема. Вам при¬ 
дется применить все доступ¬ 
ные водительские навыки во 
время гонок как на восьми 
прототипах реальных трасс, 
так и во время десяти приду¬ 
манных авторами заездов. И 
все это на скорости, подчас 
превышающей ЗОО миль в 
час! 


ІСІКСШТ 5ЕЬЕСТ ™с™= 1 
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Есть книги, которые опе¬ 
редили время, в котором жили 
их авторы. Многие гениальные 
идеи Жюля Верна нашли свое 
воплощение в тех устройствах, 
без которых мы сегодня не 
мыслим свое существование! 
Как знать, быть может идеи, 
выдвинутые авторами Х-Саг: 
ЕхрегітепЪаІ Яасіпд, позволят 
со временем совершить рево¬ 
люцию в автомобильной про¬ 
мышленности? 

Игорь Бойко 


Ропе 


Г-г»-** 

нмнаяіЫ/ЯЯІПЯіЯЯ 


Для пущей правдоподобнос¬ 
ти происходящего вас ждут струи 
дождя на ветровом стекле, снеж¬ 
ные заносы, ночные заезды и 
прочие реалии тяжелого гоноч¬ 
ного бытия. 

Если вам такие осложне¬ 
ния не по душе, вы сможете 
исключить их простым выбо¬ 
ром опций в меню настройки 
степени реальности игровой 
среды. 

Изобразительное реше¬ 
ние Х-Саг ожидается на при¬ 
сущем ВеЪНезба ЗоШ/ѵогкз вы¬ 
соком уровне, для прорисовки 
трехмерных игровых экранов с 
Ѵ6А графикой в разрешении 
до 640x480 применена но¬ 
вейшая версия Х(п)діпе(1;т). 
Одной из особенностей игры 
станет возможность наблю¬ 
дать за происходящим на эк¬ 
ране с разных позиций снима¬ 
ющей камеры, более того, “от¬ 
снятый” материал можно будет 
воспроизвести, используя 
встроенную функцию вирту¬ 
ального видеомагнитофона. 


' НеІісорСег I 
СНазе Саг I 
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что на этой самой планетке не 
окажется застопорившейся на 
пути эволюции отсталой расы 
(типа нас с вами], которая до ва¬ 
шего пришествия воспринимала 
космос лишь как ночной купол 
над плоской землей? Обладая 
знанием новейших технологий, 
вы начинаете вести генетические 
эксперименты, превращая ничем 
не примечательную расу в заслу¬ 
живающую уважения военную 
силу, с которой начинают счи¬ 
таться в соседних солнечных си¬ 
стемах. 

Следующим шагом становит¬ 
ся расширение. Пользуясь пра¬ 
вом хозяина, которое сами себе и 
присвоили, вы занимаете бли¬ 
жайшие планеты и принимаетесь 
экстренными темпами плодить 
рабочую силу и добывать полез¬ 
ные ископаемые, параллельно 
развивая промышленность, а 
вместе с ней и военное технику. 
Соседи начинают беспокоиться 
все сильнее, но по сравнению с 
вами они уже ничто - у вас было 
время развиться. Их планеты 
присоединяются к вашим (от¬ 
нюдь не в результате мирных со- н 
глашений!), и вы начинаете чув¬ 
ствовать себя едва ли не королем 
галактики. 

И это вполне оправданно, ес¬ 
ли вы играете соло. Однако, ос- 


“Стратегическая игра за конт¬ 
роль над Вселенной", - так оха¬ 
рактеризована Ѳаіахіз на интер¬ 
нетовском сайте ѴѴіпсіѵѵагсІ 
Зьисііоз, разработчика, известно¬ 
го в первую очередь благодаря 
Епету ЫаЬіопз - геаІ-Ьіте стра¬ 
тегии, о которой трубили все кому 
не лень, пока не появилась демо- 
пАпгі/ія. Как вскоре выяснилось, 
Епету Ыаьіопз отнюдь не была 
шедевром - скорее, скучноватой 
вариацией на тему С&С. Наме- 


АІІедіапсе, и вы сможете соста¬ 
вить себе первичное впечатление 
об этой новой разработке от 
ѴѴіпсіѵѵагсІ Зьисііоз. 


Относительность 

бесконечности 


Космос, как известно, беско¬ 
нечен, а оттого не слишком-то и 
изучен. И всегда найдется какая- 
нибудь затерявшаяся на картах 
планетка, никем не найденная и 


был отложен. Вероятно, 
ѴѴіпсіѵѵагсІ занялись улучшением 
игры в соответствии с целым бу¬ 
кетом высказанных тестерами 
демки нареканий. Епету ІМаЬіопз, 
первоначально планировавшая¬ 
ся на октябрь 1996 года, сейчас 
перенесена на февраль-март 
1997 года; впрочем, даже этот 
срок кажется крайне сомнитель¬ 
ным, потому как, по слухам, Ѵігдіп 
отказалась от продвижения игры, 
а в таком случае ѴѴіпсіѵѵагсІ 
Зьисііоз ныне, скорее всего, заня¬ 
ты поиском издателя. 

Однако, вернемся к Оаіахіз. 
Представьте себе бепе ѴѴагз, по 
мере развития игрового сюжета 
переходящий в Веипіоп, с тем 
чтобы в дальнейшем превра¬ 
титься в сетевой вариант Ргадііе 
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новным предназначением 
Ѳаіахіз, как и у Епету ІМаТіопз, яв¬ 
ляются интернетовские баталии, 
без ограничения числа участву¬ 
ющих. И если вам привелось 
вступить в борьбу за галактиче¬ 
ское господство на Сети, то жди¬ 
те того, что отыщется еще сотня 
таких же, как вы, возомнивших 
себя некоронованными королями 
всего сущего и собирающимися в 
самое ближайшее время водру¬ 
зить корону себе на макушку... И 
когда бесконечный космос ста¬ 
новится тесноват для будущих 
монархов, начинается самое ин¬ 
тересное. 


Опять стандарт? 


В целом, помимо общей кон¬ 
цепции, Ѳаіахіз вряд ли можно 


следней ступени. В Ѳаіахіз также 
существует дипломатия, позво¬ 
ляющая заключать содружества. 
Вероятность того, что уровень 
дипломатии в Ѳаіахіз дотянет хо¬ 
тя бы до Ргадііе АІІедіапсе, весьма 
невысок. 

Но зато, как говорится, гра¬ 
фика, красивая, и по Интернету 
можно сражаться, - чего еще для 
полного счастья надо?.. 

Ѳаіахіз издается на Тгітагк 
ІпЬегасТіѵе. Системные требова¬ 
ния будут базироваться в районе 
486ѲХ2-66, В МЬ ПАМ. Среда 
обитания - ѴѴіпОоѵѵз 95, N1 и 
3.11. 

Иван Самойлов 


назвать чем-то суперновейшим 
и доселе невиданным. Игровой 
процесс базируется на уже окон¬ 
чательно осточертевшем менед¬ 
жменте ресурсов, когда каждое 
действие сопровождается целе¬ 
направленным прокапыванием 
туннелей в грунте освоенных 
планет. 

Первым делом, после захвата 
своей солнечной системы, надо 
бросить все силы науки и весь 
объем накопанного на построе¬ 
ние звездного флота, позволяю¬ 
щего летать на большие дистан¬ 
ции. Эх, господа, уж больно это 
все стандартно! 

Научный прогресс развива¬ 
ется как бы в 10 ступеней, и мак¬ 
симум средств уничтожения вы 
получаете при достижении по- 
























Ыеѵѵ ѴѴогІсІ СотріЛіпд готовит к выходу очередное 
продолжение имевшего успех имитатора азартных 
игр. На этот раз разработка сделана специально для 
ѴѴіпбоѵѵз 95. Хотя, как правило, азартные игры с ком¬ 
пьютером не вызывают очень большого ажиотажа, 
согласитесь, что приятно иметь на винчестере 
что-нибудь "эдакое”, позволяющее расслабиться на 
' 0-15 минут и представить себя в шикарном казино 
вместо душного офиса. На это и 20 МЬ не жалко. 

Основной недостаток такого рода развлечений 
заключается в том, что с компьютера невозможно по¬ 
лучить свой выигрыш, — но зато и просаженные день- 
отдавать не придется. Единственное, что вам может 
грозить в подобном случае, так это нахлобучка от ше¬ 
фа за бесцельно истраченное рабочее время. 

Можно перефразировать известный анекдот: "Что 
делать, чтобы не проиграться в казино? — Играйте в 
ѴЕ6АЗ ѲАМЕ5. — До или после посещения злачных 
мест? — Вместо!” 

• ВІаскіаск, рулетка, покер, кости и многое другое. 

• Качественная графика и реалистичные зву¬ 
ковые эффекты. 


ѴЕСА5 САМЕ8 

ЕВГГЕКТАтМЕЯГТ 


• Интуитивно понятный интерфейс, 
і Невысокие аппаратные требования: 


• Невысокие аппаратные 
4860X2-66, 8 МЬ ВАМ 
Ѵедаз батез планирѵ 
Среда обитания — ѴѴіпсіі 
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Жанр: Приключенческий 30 асйоп 
Второй квартал 1997 года 


Может быть, мне просто не везло, но до сих пор я ни разу не 
видел компьютерной игры на подводную тему, в которую мне 
хотелось бы “нырнуть”. Смущала, в основном, чистота воды. 
Да, в имитаторах подводных лодок океанские глубины были до 
жути правдоподобными, но почему-то всегда такими мутными! 

Поэтому можете представить себе, как я обрадовался, обна¬ 
ружив на интернетовском сайте СгіЪегіоп ЗЬисІіоз великолепные 
яркие картинки и сообщение о скором выходе новой подводной 
эпопеи ЗиЬ-СиІСиге. А когда выяснилось, что сюжет этой 30 
асііоп-асІѵепЪиге имеет отношение к борьбе с загрязнением во¬ 
доемов, радости моей не было предела! 


Лилипутовые войны 

Среди подводных обитателей 
преобладают две фракции. Часть 
миниатюрных существ называет се¬ 
бя Последователями Традиций 
[Тгабз}. Они обладают способностью 
по собственному желанию транс¬ 
формировать живую природу и ис¬ 
пользовать ее для своих нужд. Тра¬ 
диционалисты живут в очень мед¬ 
ленном ритме, в гармонии с окружа¬ 
ющей средой. Вторую, меньшую 
фракцию составляют технари 
(ТесЬв), которые предпочитают ис¬ 
пользовать технические устройства 
и при достижении своих целей не ос¬ 
танавливаются ни перед чем. Разу¬ 
меется, отношения двух столь непо¬ 
хожих друг на друга партий уже давно 
стали, мягко говоря, напряженными. 
Плюс ко всему, в подводном мире 
действуют пиратские шайки, которые 
еще больше осложняют и без того 


прежде всего, навести порядок среди 


Подводные соседи 

По соседству с людьми, под во¬ 
дой, обитает маленький народец - 
средний рост местного жителя всего 
полтора сантиметра. Подводный мир 
устроен очень сложно - в него входят 
моря, озера, источники, реки, ороси¬ 
тельные каналы и даже водопровод¬ 
ные трубы. Всюду, от поверхности и 
до самого дна, кипит жизнь, В толще 
воды снуют рыбы всех форм и рас¬ 
цветок, величественно проплывают 
морские черепахи, а в глубине едва 
заметно колышутся таинственные 
водоросли. 

Вам отводится роль капитана 
миниатюрной подводной лодки, об¬ 
наружившего неподалеку от своего 
родного города косяк рыб-мутантов. 
Замеры показали повышение кон¬ 
центрации вредных веществ - ока¬ 
залось, что люди проложили к водо¬ 
ему трубу, через которую потекли 
промышленные стоки. Теперь под¬ 
водным поселениям грозит серьез¬ 


ная опасность - дышать становится 
все труднее, а в отравленных водах 
начинают появляться странные и 
опасные существе - мутировавшие 
представители местной 
флоры и фауны. 

Вам предстоит 
остановить 
стоков и со- 
хранить 
ж и з н ь 
своего 
родного 
мира. К 
несча¬ 
стью, эта 
з а д а ч а 
слишком сложна для 
одного, пусть даже са¬ 
мого замечательного 
капитана - вам потребу¬ 
ется помощь всех ваших соплемен¬ 
ников. Но получить ее будет непро¬ 
сто. 



своих соплеменников, а затем, объе¬ 
динив все силы, остановить разру¬ 
шение подводного мира. 

Что ж, сюжет неплох, а 30-гра- 
фика, выполненная при помощи спе¬ 
циально разработанных средств 
моделирования подводной среды, 
великолепна. Для передачи 
движения под водой со- 
здатели ЗиЬ- 
СиІСиге использо- 
пересчет изо- 
ркения в реаль- 
ім времени, поэ¬ 
тому для нормаль- 
ій работы игры по¬ 
требуется РепТіит 90, 
16 МЬ ВАМ и, конечно же, 
СО-ВОМ. 

Василий Андреев 
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РКЕѴІ 


ШэаСегіа 


имени Собеп Зоісігеп, кото- 


3 


Второй квартал 1337 года-*! 

Не стоит расстраиваться, полагая, что ЕзоЬегіа 3 
— это третья версия некой таинственной игры, два 
первых варианта которой почему-то выпали из по¬ 
ля вашего зрения. Не волнуйтесь, вы еще ничего не 
упустили, а цифра в названии — всего лишь поряд¬ 
ковый ^мер планеты, на которой разворачивается 
действие новой игрушки. 


Когда жители планеты Азария (Агагіа) обнару¬ 
жили, что развитие их солнца вступило в завершаю¬ 
щую фазу, и светило готово вот-вот взорваться, они 
немедленно принялись искать пути спасения. При¬ 
звав на помощь все технологические чудеса своей 
цивилизации, хитроумные азариане создали в сис¬ 
теме соседней звезды Тантори (ТапЪогі) семь новых 


• временной неразберихой, 

• захватил власть и объявил 

себя диктатором. Чтобы 
удержать господство, он на¬ 
нял ученых и занялся выведением ужасающих форм 
искусственных существ, предназначаемых исклю¬ 
чительно для военных целей. 

Конечно же, про эти эксперименты прослышали 
противники диктатора. В результате невероятных 
усилий им удалось пленить искусственное создание^ 
по имени Ваѵеп и пробудить его дремавший разуМГ. 
'Ваѵеп немедленно воспользовался полученной сво- , 
бодой воли и встал на сторону повстанцев, дабы по¬ 
бедить диктатора и освободить Эзотерии. Как легко 
догадаться, Ваѵеп и есть тот персонаж, за которого 
вы играете, ф 

Трехмерный новый мир 

ЕзоЬегіа 3 [детище МоЬеиз Оезідпз Іпс.) продол¬ 
жает начатую ТотЬ Ваісіег и .НурегЫасІе традицию 
ЗЕ) игр с видом от третьего (или второго — как вам 
больше нравится] лица. А поскольку в игре есть 
возможность менять направление и угол обзора, то 
смотреть на своего героя вы сможете с любой сто¬ 
роны. Считается, что благодаря этому не только по-, 
вышается зрелищность происходящего на Экране, 
но и значительно расширяются ваши 1 возможности 
•управления персонажем, который может прыгать, 
уворачиваться от ударов, стрелять в одну сторону, а 
двигаться при этом в другую. « 


планет-биосфер, нареченных Эзотерия 1, Эзотерия 
2, Эзотерия 3 [на ней и происходят события игры) и 
так далее до седьмой. 

Увы, видимо, в расчеты ученых вкралась ка¬ 
кая-то ужасная ошибка, и к тому моменту, 
когда солнце Азарии внезапно преврати¬ 
лось в сверхновую и почти все жители пла¬ 
неты погибли, переселение едва 
началось и азариане успели 
•' ! і колонизовать только некото- 

) рые из биосфер, да и то лишь 
частично. Среди наполовину 
обжитых миров оказалась и 
Эзотерия 3. 

После гибели материнской 
'* ' планеты молодые колонии лиши¬ 
лись внешней поддержки и были 
вынуждены действовать са¬ 
мостоятельно. Для защиты 
от возможного вторже¬ 
ния враждебных иноп¬ 
ланетных су¬ 
ществ плане¬ 
тарная систе¬ 
ма Эзотерий 
создала собствен¬ 
ные вооруженные 
силы. 

Однако оказалось, 
что главная опасность 
таилась вовсе не во 
внешнем космосе. Среди 
колонистов нашелся ко¬ 
варный злодей по 
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На наш взгляд, одно из главных достоинств но¬ 
вой игры — ее нелинейность. Привычной жестко за¬ 
данной последовательности замкнутых уровней или 
эпизодов нет, и вы вольны двигаться в 
Управлении и исследовать все то, что вам 
ітретится, в любом порядке. 

Эта. ценно, потому как куда приятнее и интерес¬ 
нее самому решать, что делать дальше, чем просто 
$, • # посщфнв следовать за замысловатыми изгибами 
мыбли усталого сценариста." 

Мир' Эзотерии 3 велик и разнообразен. Чтобы 
«■ просто пройти его из конца в конец (а это почти пять 
километров], нужно около 15 минут реального вре¬ 
мени. Создатели игры обещают укомплектовать 
свою искусственную планету большими открытыми 
пространствами [лесами, пустынями и водными 
бассейнами), подводными сценами и множеством 
разнообразных зданий и конструкций, которые 
можгіб будет исследовать как снаружи, так и изнут¬ 
ри. Отметим, что все структуры игры выполнены на 
основе трехмерных моделей. 

Кроме того, судя по всему, игровое пространство 
будет еще и непрерывным и Паѵеп сможет плавно 
переходить из одной области в другую, не спотыка¬ 
ясь о паузы загрузки очередного уровня. Обещают 
1 нам такое не в первый раз и обещания эти по-пре¬ 
жнему заманчивы. 

Приятно, что в игре предусмотрены не только 
схватки с противниками чуть ли не двадцати видов 
(одним из их основных отличий, помимо бойцовых 
способностей, является уровень искусственного ин¬ 
теллекта] — для тех, кого утомляет непрерывный 
беаСбтаСсЫпд, есть полноценный сюжет, по мере 
развития которого требуется решать головоломки и 
взаимодействовать с игровым окружением. 

И, наконец, отрадно, что ЕзоЬегіа 3 предназначе¬ 
на не только для сольных упражнений. В одной игре 
по сети или через ІпЬегпеЬ вполне может участво¬ 
вать до 16 игроков, отправивших своих героев охо¬ 
титься друг за другом. 

Обещают еще много чего: беспрецедентно про¬ 
работанные графические и анимированные "инте¬ 
рактивные” декорации в разрешении 640x480, ре¬ 
алистичное “поведение” предметов, “крутейшие” са¬ 
ундтреки... Впрочем, в рассказах о готовящихся к 
выпуску играх всегда слишком много восторгов и 
восклицательных знаков. Насколько они оправданы 
— покажет будущее. 


Василий Андреев 





О технической стороне дела 

|Агра"йдет под Оігей'х” а значит поддер 
жи вэет ОігесСЗС) й сооретствунЗщие 
1 | §&- г аквеД еррт 5ры. хотя, рдзумеется, эіфч. 
•роскошь, а не„вцедство пер ед вижения — 
альфа-версий шла, под Ѵ\/іп95 довольно 
быстро, и без акселерации даже при разре¬ 
шении 6^Юх4(Юс Нужен РепОипп (говорят, 
что по крайней мере 120-й) и 16 МЬ НАМ, 
а в качестве операцирнной системы — 
ѴѴІП95 или І\ІТ 4.0. 
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***5^^^И ВІие НеаЬ - эроти- 
ческий детективный 
триллер, в работе над ко- 
Ш Щь. т ЛІ торым объединили уси 

Н ЛИЯ СуЬегбгеатз Іпс. и 
Н Огіоп Іпбегасйѵе. Непос- 
I * редственно разработкой, 

к" ццЦЦІ игры занимаются МРСА 

ДДЦ Іпбегасбіѵе. 

’ 1 В ВІие НеаЬ игрок вы- 
I ступает в роли детектива,; 
. I Холли Якобсон (НоІІу 

і басоЬзоп), чья задача 
состоит В ТОМ, чтобы 
отыскать серийного убийцу,.спрциализирующегщея на. 
планомерном уничтожении топ-моделей, появляющихся 
на обложках журнала ІА Егі&іса”, Причем, Холли вскоре 
оказывается до такой степени втянутой в разворачиваю¬ 
щиеся события, чтр ей самой угрожает незавидная участь 
девочек из журнала (к счастью, или скорее к несчастью, 


Ші ЩШШ М-да... Нет, это не набор эротичес¬ 

ки ЯШ \ I ких картинок, и даже не тупое подобие 

секс-игры типа Зрасе Зігелз. В против¬ 
ном случае этой игре нечего было б де¬ 
лать на страницах “Навигатора”. Ріала Яоиде - эротический 
[думаю, это-то сомнений не вызывает) приключенческий ви- 
део-айіоп, с моделью журнала “Плейбой” в главной роли. 
Игра является первой разработкой Віаск Огадоп, и ее рас¬ 
пространением на территории США будет заниматься такая 
достаточно известная компания, как Копаті. 

Решив мстить за свои поруганные честь и достоинства, 
до того забитая и всеми унижаемая секретарша внезапно 
превращается в супер—героя (точнее, героиню). Ее "поруга- 
тель" оказывается не совсем обычным человеком, и не факт, 
"чтб человеком вообще. Секретарша, отправившись пресле¬ 
довать обидчика, попадает в другую реальность. Пройдя че¬ 
рез пять миров, она должна будет отыскать “Зловещего Не¬ 
знакомца" (так-зов^т в игрвдаего несного топа), одолев по хо¬ 
ду дела немалое число препятствий. Причем, по мере про- 


81,111 НЕАТ 


внешние данные у нее нахо¬ 
дятся на* йфгйетётвѴюбйем ; * 
уровне). . 

Для игры снялись такие 
актеры, как СогЬіб Вегпзеп 
(“б.А. , Іаѵѵ”), Раиі Зѳгѵіро 
("бооб^еІІаз”), Ріск. Ровзоѵісб 
( Е.Й. апсі "Нохаппе”),, Еіііой 
беиіб (“М.А.8.Н.”), а также 
Соигбпеу Тауіог и "ріауплабе” 

1995,года журналв_“Плейбой”, 
Зіііе Сіаііпі: 

• В плане облика, ВІие 
Неаб • это 5000 статичных 
фотографий, скомбинирован¬ 
ных с двумя часами реально- 


хождения выпадающих на ее Д°"|^ИИ 
лю испытаний, секретарша будетіі 

превращаться в этакую крутуюИІ^^^^^И^^^^И 
бабенку, присваивающую себе имя Ріала Воиде. 

• Характеристики Райаны как асЫоп-героя не являются 
данностью и повышаются по ходу игры (прямо-таки жанр 
РР6І). Можно развивать физические данные (типа силы, 
ловкости и т.П. - точно не известно), можно - психические 
способности. 

• Оцифрованное видео наравне наравне с ЗБ персона¬ 
жами, компьютерными спецэффектами и рисованными пла- 


«гЛ."-.'.".' • Сюжет ВІие НеаЬ обе-; 

щает предоставлять игроку 
определенную свободу дейст¬ 
вий: в любое время, руковод- 

_ струясь собственными. про.-, 

жектами, можно связывать- ’ 
ся с полицейским департаментом, проводить дознания, 
разговаривать с необходимыми персонами... Впрочем, 
это вовсе не означает, что вы сможете пройти игру л 
раньше, чем это будет определено по сценарию. Да ш 
и одно то, что подозреваемых будет аж я і 
16 штук, вряд ли позволит сделать 
прохождение скорым. 

НнДДѴЩ \ • Игровая среда - эроти- и 

ческие дискотеки, наркодиле- И 
ВЖ \ ры. религиозные маньяки, ІА 
ЯЯМВ ГтВЖ \ пристрастившиеся к нарко - Ия 
«5 Л -^^ЙГЗтикам топ-модели, - коро- Я| 
■мл ™ ] че, полный набор почти что | Д 
НМі *П любого голливудскаго 


• ; Предусматривается сразу две версии игры 

рассчитана на ребят (для семейного проигрывания, 
должно быть...), другая - для взрослых, с большей 
долей насилия и эротики (в сущности, при должном 
подходе одно от другого бывает неотделимо). 

Ріала Воиде - круто заваренная смесь из 
к секса, насилия, юмора и действия, и интересна 
I прежде всего тем, что практически не имеет до- 
V стойных аналогов. Есть чистая эротика, есть - 
I чистый видео-осйоп. А среднего между ни- 
Зашь ми я чтб- то 

так сразу и 

|Д не упомню. К 

Ш Ничего великого НА 

| ждать от этой игры не КЖ 
I приходится, но сам К Ж 

I факт ее появления I Ж ■п| 

I весьма знаменателен. Н 

Піапа Поиде поя- В Ж ЯЦА 
I вится на прилавках I Ж^Я 

I магазинов в феврале I Ѵ|г| 

1997 года. Среда! 
обитания - 003. 















Уже одно то, что игра издает¬ 
ся знаменитой ВгосіегЬипсІ 
ЗоШл/аге, должно привлечь к ТЬе 
ЬазС Ехргезз самое пристальное 
внимание. Разработчиком про¬ 
екта является команда Зтокіпд 
Саг Ргобисйопз. Создатели игры 
определяют ее жанр как 
геаі—біте асіѵепшге (приключе¬ 
ния в режиме реального време¬ 
ни). 

И ведь правда, время, в кото¬ 
ром разворачивается сюжет ТНе 
І_азС Ехргезз, действительно ре¬ 
альное — 1914 год. Европа ба¬ 
лансирует на грани Первой Ми¬ 
ровой войны. События происхо- 


■ Пассажиры "Последнего экспресса”, попутчики Роберта в 
путешествии 


дят в экспрессе Париж-Стамбул, 
который в последний раз пересе¬ 
кает Европу перед началом гран¬ 
диозного противостояния, в ко¬ 
торое будут вовлечены почти все 
страны континента. Молодой 
американец ПоЬегЪ СаЫі получа¬ 
ет от своего друга по имени Туіег 
ѴѴМІСпеу приглашение встретить¬ 
ся 24 июля на парижском вокза¬ 
ле Ѳаге сіе ГЕзЬ, чтобы вместе от¬ 
правиться в Стамбул. Но друга 
убивают прямо перед встречей, и 
наш герой, конечно, не может ос¬ 
тавить это просто так. Он начина¬ 
ет расследование. . * * 

Вместе с Робертом вам пред¬ 
стоит совершить 
путешествие по 
предвоенной Ев¬ 
ропе, принять 
участие в запу¬ 
танных полити¬ 
ческих интригах 
и романтических 
приключениях. 
Кто и почему 
убил несчастного 
Тайлера, вы уз¬ 
наете в конце иг¬ 
ры. Время не 
ждет, и враги не 
дремлют. Опас¬ 
ность подстере¬ 
гает Роберта на 


в ваших руках. ТНе І_азЬ 
Ехргезз позволяет 
вернуться назад во 
времени и предпри¬ 
нять необходимые 
действия, которые при¬ 
ведут к желаемому ходу 
событий. Однако, пока что 
трудно сказать, как это бу¬ 
дет Происходить на самом 
деле. 

Разумеется, Роберт едет в 
поезде не один. В игре 
присутствует бо¬ 
лее 30 персона¬ 
жей, которые реа¬ 
гируют на действия 
главного героя в за¬ 
висимости от ситуа¬ 
ции. Как и в реальной 
жизни, здесь все очень 
неоднозначно, и от того, 
каким путем вы пойдете, 
зависит и результат ва¬ 
ших усилий. 

Но, к радости любите¬ 
лей игр тире Віоіогде, дей 
ствовать придется не 
ко головой. Сюжет 
игры предполагает 
исследование раз¬ 
личных строений и 
даже схватки с про- , 
тивниками. Много- 
численные взаи¬ 
мосвязанные го- , 
ловоломки впле- і 
тены в сюжетную 


■ 1914 год, вокзал баге бе ГЕ$(, прибытие поезда... 


■ Главные герои. РоЬегІ Саііі, разумеется, слева 
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линию и позволяют потренирси 
вать сообразительность. 

Разработчики из ВгобепЬипб 
сообщают, что прохождение ТНе 
ЬавЬ Ехргезз займет от 40 до 60 
часов игрового времени в исто¬ 
рически точно сделанном вирту¬ 
альном мире. 

Графика, как можно видеть на 
будет мультипликаци¬ 
онной. Трудно сказать/ хорошо 
это или плохо. С одной стороны, 
конечно, несколько страдает ре¬ 
ализм. С другой стороны, фанта¬ 
зия дизайнеров ничем не огра¬ 
ничена, да и сама игрушка уже не 
предъявит очень жестких требо¬ 
ваний к вашему "железу” (не¬ 
смотря на то, что операционная 
среда — ѴѴІпбоѵѵз 95]. Из графи¬ 
ческих “приятностей” добавлена 
возможность беспроблемного 
переключения между видами “от 
первого лица” и “со стороны”. 

С моей точки зрения, ключе¬ 
вым в концепции ТНе 1_азР 
Ехргезз является слово “время”. 
Видимо, авторы, как бы компен¬ 
сируя недостаток третьего изме¬ 
рения в мультипликации, решили 
ввести в игру “четвертое изме¬ 
рение” — временное. На это ука¬ 
зывает и характеристика жанра 
(геаІ-Ьіте абѵегЛиге], и необыч¬ 
ная возможность возвращаться 
к уже прошедшим событиям, и 
даже имя одного из главных пер¬ 
сонажей (коллекционер Кгопоз). 

В целом, ТНе І_аз1; Ехргезз 
обещает быть захватывающей и 
динамичной, особенно если не 
будет перегружена диалогами. 
Ну что ж, когда дождемся — пог¬ 
лядим. 


СIТ12 Е N $ IINIТ Е 


гНЕЕООМ ГНОМ 

ундину 15оовзм 

Е ІІР ДНО ТЯШМРІ 


„к 

і 


ѴѴЕЕКЕНО 

ѴѴАККІОК 




тг”М Говоря о ѴѴеекепсІ ѴѴаггіог, первое, с чего 
надо начать, так это указать его системные 
ИЯІ Н В запросы. В целом - это Репйит и 8 МЬ ВАМ. 
к И все бы ничего, но игре требуется также Зй 

'Ш , М>,. Нагсіѵѵаге, поддерживающее (ЗиіскОгаѵѵ 30. В 

противном случае - не стоит Даже и пытаться 
ІЯ поставить ѴѴеекепсІ ѴѴаггіог на своей маши¬ 
не. 

ѴѴеекепсІ ѴѴаггіог разрабатывается й из¬ 
дается фирмой Випдее Зойѵѵаге. Игра пред¬ 
ок ставляет собою футуристическое подобие Х8, 

В Г » Щ задумывавшегося как беѳіНтаЬсН’вый 
ВгЯЭ ОООМ. В сущности, ѴѴеекепсІ ѴѴаггіог - это 
ННіЯ ШЙ игровое шоу, происходящее в полностью и во 
)е. 

• К вашим услугам 
восемь арен, каждая 
своей собственной гра¬ 
фической средой. Неко¬ 
торые арены - со своим 
набором ловушек и зада¬ 
ний, а некоторые - вовсе 
безо всяких ловушек 
заданий, с единственной 
поставленной целью 
выжить. 

• Несколько персо¬ 
нажей, за которых можно 
играть; персонажи разли¬ 
чаются не столько'харак¬ 
теристиками, сколько Ма¬ 
нерой драться и исполь¬ 
зуемым оружием (напри¬ 
мер, у панк-рокера ору¬ 
жием является электро¬ 
гитара]. 

• Деньги и призы, зарабатываемые за избежание лову¬ 
шек, победу над противниками и выполнение миссий. 

• Арены - это не МогЬаІ КотЬаІ; и не РХ РідНбег, это трех¬ 
мерный мир, состоящий из множества помещений, с лифтами 

/ и скрытыми зонами. 

• Три вида: глазами персонажа, сверху (оѵегНеасІ), из-за 
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спины. 

• До шести игроков по сети. 

1 декабря 1996 года ѴѴеекепсІ ѴѴаггіог вышел для 
МасіпЬовИ. Обещано, что версия для РС появится через ме- 
сяц-два. Как легко догадаться - под ѴѴІпбои/з 95. 


Роман Кутузов 












обоймы секретов, для на¬ 


хождения которых нужно 
взрывать различные кон- | 
струкции или просто нахо- і 
дить и открывать подвижные 
участки стен. 

Девять видов оружия — ' 
таков арсенал, используе- I 
мый фермерами Арканзаса I 
для борьбы с коварными пришельца- . 
ми. От обычного лома до трофейного I 
ружья инопланетян. Обожаемая все- | 
ми йООМ’ерами двустволка тоже 
присутствует в этом наборе, не счи¬ 
тая такой экзотики, как медвежьи ло¬ 
вушки или бруски динамита. 

Враги весьма многочисленны и 
опасны, потому как инопланетяне во- I 
плотились в некоторых жителей го- . 
рода, превратив всех прочих в зомби, ^ 
которых размножили в ходе своих 
дьявольских экспериментов. і 

Для поправки здоровья, растра- ' 
ченного в боях, фермеры используют I 
еду и, конечно, спиртное. Пить виски, 
пиво и самогон - вполне доступное 
для главных героев удовольствие. Но 
следите, чтобы они не забывали за¬ 
кусывать. Если пить "...из горлышка, с 
устатку и не емши.,.”, это приводит | 
примерно к тем же последствиям, что 
и в жизни. Для контроля на экране I 
предусмотрены два специальных ин¬ 
дикатора АІсоИоІ МеЬег {счетчик і 
“оборотов”) и бііі МеСег (кишкометр, 
если по-нашему). Что касается I 
ІпѵепЬогу, то его наличие, видимо, 
становится своего рода традицией | 
для ЗД асЬіоп. Не стала в этом смыс¬ 
ле исключением и Яебпеск Яатраде. I 
Предусматривается сетевая под- I 
держка [до восьми игроков). 

Для создания мира Яебпеск 
Натраде разработчики из ХаЬгіх ис¬ 
пользовали движок от Дике ІЧикет 


Судя по всему, в недрах ІпЬегрІау 
Ргобисбопв назревает нечто гранди¬ 
озное. Готовится к выходу новый ЗД 
асбіоп “от первого лица” — Яебпеск 
Яатраде. 

ВР Поначалу сюжет игры не поража¬ 
ет оригинальностью. Как обычно бы¬ 
вает, вся вина сваливается на злоб¬ 
ных пришельцев. Стандартно? Более 
чем. А что сделали пришельцы? Так 
они похитили любимую, ненаглядную 
красавицу... призовую свинью Бесси! 
И отважные герои, Леонард и Бубба, 
бросаются спасать ее, ибо задето их 
самое чувствительное место - коше¬ 
лек. Пришельцам предстоит узнать 


на своей шкуре, что такое ярость 
простых деревенских парней из глу¬ 
бинки Арканзаса. 

Действие разворачивается в ма¬ 
леньком городке НіскзЬоп, название 
которого лучше всего переводится 
как "Урюпинск” или “Тьмутаракань". К 
сожалению, весь смак игрушки, ви¬ 
димо, смогут оценить только сами 
американцы, она наполнена подо¬ 
бными шуточками и сочным провин¬ 
циальным жаргоном. Тем не менее, и 
на долю российских игроманов оста¬ 
ется немало. 

Четырнадцать различных уров¬ 
ней, среди них: сумасшедший дом, 
свалка, металлургичес¬ 
кий завод... И это не 
все! На каждом уровне 
создатели игры пос¬ 
тараются воплотить 
самые неожиданные 
для жанра здания и 
места сражений, та¬ 
кие как гриль-бар, 
стоянку трайлеров, 
заброшенные ура¬ 
новые шахты, город¬ 
ской коллектор сточ¬ 
ных вод и даже морг. 
Само собой, не обой¬ 
дется и без доброй 



■ Начало игры. Против лома, конечно, нет приема, но лучше раздобыть ■ Куры не только постоянно путаются под ногами, но и украшают поле боя 

что-нибудь помощнее своими перьями и потрохами 
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30. Предполагаются детальнейшие 
объекты и текстуры при разреше¬ 
нии от 640x480 до 1600x1200 (!). 

В целом, если судить по пред¬ 
варительным данным, игра обеща¬ 
ет быть очень красивой и интересной, благода- 
юморной жилке, которая была найдена и 
воплощена в Оике ІЧикет 30. 

Единственной очевидной на настоящий мо¬ 
мент "ложкой дегтя” являются сумасшедшие 
аппаратные требования: Репйит-90, 16МЬ 
ПАМ — это минимум! Рекомендуется (держи¬ 
тесь крепче!) - РепСіит-166,32 МЬ ПАМ. 

Так что копите деньги на ирдгабе своего 
компьютера и надейтесь, что успеете разбога¬ 
теть ДО появления Яебпеск Натраде на при- 


ШѲІЖІРІВШЭЕ 


Роман Кутузов 


СИеаіг 

; на • Интернете можно найти де- 
) Ребпеск Ватраде, которая пред- 
івляет собой примерно одну третью часть 
о уровня игры и занимает в архиве около 
10 МЬ. Приводим коды для нее: 

Р0ЕІЛ/І8 — делает игрока неуязвимым 
ЯйАН — дает все здоровье, все ключи и 
предметы, заряды и оружие 


Тагдеі батев известны в узких кругах игрового мира тем, что спо¬ 
собны придумывать самодостаточные игровые среды (иначе это зо¬ 
вется вселенными; например, Ай&О - отдельная вселенная). Не так 
давно РІаутабев издали 30 асйоп ОоотТгоорегз на основе разрабо¬ 
танной в Тагдеі батев среды МШапЬ СНгопісІез. Нельзя сказать, что 
это творение боот’овского жанра пользовалось большим спросом - 
сказать по чести, автор данной статьи его в глаза не видел. Однако, 
РІаутаЬез не остановила низкая популярность игры, и 
они отважились на выпуск ее логического про¬ 
должения, под новым названием 
Могѣібсабог - и с другой командой разра¬ 
ботчиков, зовущей себя ЬоЬоЮту 
ЗоШмаге. 

МогШсаЬог может оказаться 
чем-то более-менее стоящим, 
и с тем же успехом может ока¬ 
заться полной околесицей. Так 
что я расскажу о нем то, что знаю, а 
дальше - подождем до полной версии. 

МогйЯсаСог в переводе означает “Умертви- 
тель”. В игре игрок является этим самым “умерт- 
вителем”, убийцей на службе Братства, посланным на 
борьбу с Темным Легионом, начавшим свое существование еще в 
□оотСгоорегв. Если “умертвитель” не преуспеет в своей миссии, то 
человечество ждет незавидная судьба - погибнуть от неодолимой мо¬ 
щи некого камешка-талисмана, прозываемого Глазом Алгерота. 

• Мгновенное погружение в игровую среду и начало действия, - 
впрочем, для Зй асйоп это типично. 


• Помимо обычного стрелятельного оружия, в игре будет актив¬ 
но применяться магия. 

• Многие внутриигровые персонажи и немалая часть оружия 
смоделированы и отрендерены людьми, которые сделали эффекты к 
кинофильму Ваітап ВеШгпз (например, “морфинг” автомобиля Бзт- 
мана) - группой Кгопоз ОідіЬаІ ЕпСегСаютепЬ Іпс. Что касается разра¬ 
ботчиков из ЬоЬоЬоту ЗоТЬѵѵаге, то они 
обещают массу спецэффектов и, как 
обычно в таких случаях, превосходную 
графику. 

• Должно быть, у разработчиков 
из ЬоЬоЬоту Зойм/аге наличествует 
чувство юмора - это следует из того, 
что в Могййсаіог будет такое оружие, 
как І-оЬоІютігег. 

• Миій-ріауег. 

Предполагаемая дата выхода 
Могййсаіог - март 1997 года, веро¬ 
ятно, что под 003. 


■ Счетчик оборотов на нулях, и имеется заначка. Берегитесь, зомби! 
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Возможность человеческого общения - одно из основных 
достоинств Сети. Принимая во внимание мое недавнее знаком¬ 
ство с ІпЬегпеС вообще, я попросил одного из моих более опыт¬ 
ных сетевых друзей - РапЬазутап написать для нашего журна¬ 
ла статью об абиІС сНаІ. Ему идея тоже пришлась по вкусу, он 
даже провел собственное небольшое исследование, взял ин¬ 
тервью у друзей и знакомых. Ниже мы предлагаем перевод 
полученной по Е-таіІ статьи, без каких-либо редакторских из¬ 
менений. 

Совершеннолетний в Сети 

Я не скажу ничего нового, если напомцн^что 
Интернет был, есть и будет кладовой инфорі< 
источником вдохновения и просто местсйу 
можно очень неплохо поразвлечься. ЛюбМ'ЛІФь- 
зователь с помощью нескольких щелчков кнопками 
мышки может раздобыть здесь информацию по 
любому интересующему его вопросу - от кроликов- 
альбиносов до дирижаблей. Суще^твуѴ и "темная” 
сторона Сети, основу которой-составляют сайты 
“для взрослых”. Подобно запретным журналам, ко¬ 
торые продавец в ближайшем магазинчике держит 
под прилавком, они предлагают окунуться в заво¬ 
раживающий мир, где преступается грань признан¬ 
ной обществом благопристойности. За достаточно 
скромную плату Вы можете получить доступ к более 
чем откровенным изображениям, видеофильмам и 
даже аудиозаписям, не покидая при этом уютной и 
уединенной обстановки собственного дома. Чудеса 
высоких технологий позволяют вам вступать в ин¬ 
терактивное общение с реальными привлекатель¬ 
ными и чувственными моделями. Воистину, нет те¬ 
мы, вопроса или образа, который бы нельзя было 
вывести на экран монитора, изучить и обсудить. 

Вот мы и приблизились вплотную к ведению ди¬ 
алога - этого катализатора мысли и средства об¬ 
мена идеями. В Сети имеется специальный инсти¬ 
тут, позволяющий общаться невероятному количе¬ 
ству пользователей со всего света - это комнаты 
для АбиІС СНаі. И какая же тема наиболее часто 


Концепция секса - ровесница человечества. 

Тем не менее, ІпТегпеЬ оказался в состоянии при¬ 
внести в нее определенную новизну - свойственная 
Сети анонимность создает почву для свободного и 
раскрепощенного, лишенного Оривычных условно¬ 
стей и моральных ограничений общения. Можно 
рассмотреть здесь своего рода электронную ана- 


ЕВ 


логию со специальными барами для встреч одино¬ 
ких людей. Публика собирается самая разнообраз¬ 
ная - от робких и застенчивых новичков до наглых 
извращенцев. Отправляя в электронное простран¬ 
ство сообщение о своих потребностях или желани¬ 
ях, участники чата терпеливо (или не очень) ожида¬ 
ют ответной реакции аудитории. Анонимность - ос¬ 
новная привлекательная черта этого удовольствия® 
Отсутствие возможности видеть, слышать и ощу- , 
щать собеседника позволяет чаттерам играть лё>- 
бую роль. Они могут перевоплотиться в образ, ^ре¬ 
ально подходящий с их точки зрения для предстаЬ-і і 
ления их личности на чатовом сайте, в образ, пс^ 
зволяющий найбо/іеб'Уюлно выразить свои потреб¬ 
ности и желани^ Сексуальные неудачники пред¬ 
стают половым]? гигагітами, физически непривле¬ 
кательные становятся писаными красавицами, а 
некоторые из особо любопытных даже меняют сек- * - 
суальную ориентацию. Сеть позволяет все. 
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Во время обмена сообщениями весьма часто 
собеседники просят друг друга описать себя. Как 
показало проведенное исследование, предоставля¬ 
емая информация может весьма отличаться от ре¬ 
ального положения дел. Для некоторых честность в 
этом вопросе не имеет никакого значения, т.к. они 
создают сиюминутный мысленный образ. Правда 
может оказаться нежелательной там, где преследу¬ 
ется чувственное удовольствие. 

В общем случае, инициаторами завязывания 
диалога выступают мужчины, приглашающие пред¬ 
ставительниц прекрасного пола принять участие в 
скоротечном, бурном и никого ни к чему не обязы¬ 
вающем романе. Но есть и участники чата (в том 
числе и женщины], ищущие долговременных и по¬ 
стоянных партнеров. В отдельные категории попа¬ 
дают опытные геи, пытающиеся разыскать себе 
пару, бисексуалы, а также - вуайеры. Выставляе¬ 
мые на многих чатовых серверах сообщения до¬ 
ступны для всеобщего прочтения, у любого посети¬ 
теля есть возможность просмотреть переписку 
других, оставаясь при этом “невидимым". 

Что пытаются найти участники Асіиіс СНаЪ? Не¬ 
которые участники проведенного опроса признали, 
что они таким образом пытаются узнать особенно¬ 
сти сексуальной жизни представителей альтерна¬ 
тивных ориентаций, не подвергаясь при этом абсо¬ 
лютно никакому риску и неудобствам. Своего рода 
пробный заезд. Другие ищут разнообразия - до¬ 
полнительных партнеров и возможность, пусть в 
воображении, но пережить сексуальные удовольст¬ 
вия, в которых их “реальные” партнеры не могут или 
не хотят участвовать. Никаких обязательств, ника¬ 
ких эмоциональных завязок - чистый секс, причем 
в высшей степени безопасный. 

Резонен вопрос - присутствуют ли на Асіиіс 
СІіаь те, кто живет полноценной половой жизнью? 
Присутствуют. Многие из тех, кто принадлежит к 
этой категории пользователей, утверждают, что от¬ 
ношения с партнером в реальном мире преврати¬ 
лись в рутину, стали неинтересными и не приносят 
особого удовлетворения. Посещение таких серве¬ 
ров позволяет им поддерживать гармонию в се¬ 
мейной жизни. Другие утверждают, что участие в 
сексуальных диалогах способствует более насы¬ 
щенному протеканию интимных эпизодов в реаль¬ 
ной жизни. Третьи умудряются получить информа¬ 
цию чисто познавательного характера о новых 


формах сексуальной активности, что также способ¬ 
ствует улучшению их интимной жизни вне Сети. И, 
наконец, всегда находятся пользователи, которые 
предпочитают даже на асіиіі-серверах болтать на 
отвлеченные темы. 

Ведет ли киберсекс к сексу в реальной жизни? В 
общем случае - нет. Некоторые из участников оп¬ 
роса встречались со своими виртуальными собе¬ 
седниками. С переменным успехом. Одна дама по¬ 
ведала о встрече с киберпартнером, который ока¬ 
зался полной противоположностью галантному об¬ 
разу, созданному им в сети. В то же время автору 
этих строк удалось пригласить в ресторан свою по¬ 
дружку по неэротической переписке, с которой он 
обменивался посланиями в течение нескольких 
месяцев. Подружка оказалась в точности такой, ка¬ 
кой она себя описывала, и встреча прошла в вы¬ 
сшей,степени удовлетворительно. Действитель¬ 
ность^ фантазия в Интернете совпадают весьма 
редко. 


Где можно найти подобные сайты и чего можно 
от них ожидать? Популярным примером может слу¬ 
жить Яотсіе2Ѵои5 по адресу 

ННрѴ/ілпмілі.готсІегѵоиз.сот/асІиІЬсНаС/іпсІех.ііСтІ. 

Сообщения, выставляемые на этом сайте, образуют 
древовидные структуры. Первоначальное предло¬ 
жение пообщаться появляется в виде горизонталь¬ 
ной гипертекстовой ссылки, состоящей из псевдо¬ 
нима человека, который выставил данное предло¬ 
жение и его темы. Для того, чтобы прочесть собст¬ 
венно предложение, необходимо щелкнуть на этой 
ссылке левой клавишей мышки. Если оно вам по¬ 
казалось интересным, вы можете выставить свой 
ответ, который также появится в виде несколько 
сдвинутой относительно первоначального предло¬ 
жения ссылки. Если кто-нибудь серьезно заболта¬ 
ется - появляется целая лесенка из ссылок, уходя¬ 
щая за левый край экранного изображения. 

Разговор на Потсіегѵоив не подвергается цен¬ 
зуре и отличается предельной прямотой, если от¬ 
кровенный сексуальный чат вам не по душе - не 
посещайте этот сервер. Здесь также действует 
возрастное ограничение, если вам не исполнилось 
21 года, то подобные развлечения пока не для вас. 

Еще одна комната носит название ТНе 
ВІаВІаВІа Роот и расположена по адресу 
НССр://\л/ѵ\лм.Ыа-Ыа.сот/ццццшЬоагсІ/іпсІех.НстІ 
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Местные разговоры менее сексуально ориентиро¬ 
ваны, участники диалогов стараются завязать ин¬ 
теллектуальную беседу с оттенком юмора. Этот 
сайт я предпочитаю всем остальным. Неплохой 
сайт для ведения общего разговора на любые темы 
Ннр://НиІа.таиі.пеС/сНаЫпсІех.НітІ. 

Вы всегда сможете обнаружить новые комнаты 
с Асіиіс СНаь с помощью поисковых серверов, на¬ 
пример иллллі.аІЬаѵіеЬа.сот. Имейте ввиду, что эти 
сайты имеют тенденцию появляться і) исчезать по 
мере изменения их популярности или финансиро¬ 
вания. Ниже я приведу несколько моіУгентіэв, на ко¬ 
торых стоит остановить внимание при выборе ком¬ 
наты для чата. 

© Скорость перезагрузки информации. Медлен¬ 
ный сервер превращает приятный разговор в 1 по¬ 
пытку объясниться с 97-летним глухим стариком. А 
если разговор ведется на повышенных то^ах? 

© На серверах типа Вотсіеіѵоиз предусмотрена 
периодическая очистка информации. Если сервер 
перегружен сообщениями - существенно-снижает¬ 
ся скорость перезагрузки информации и становит¬ 
ся практически невозможно выставить новое пред¬ 
ложение. 

® Прежде чем начать общение на сервере - по¬ 
читайте выставленные сообщения, определите, ин¬ 


тересно ли вам будет общаться с выставившими их 
людьми. На некоторых сайтах собираются интерес¬ 
ные и утонченные чаттеры, на других не прекраща¬ 
ются споры по любому поводу и перепалка. 

© Друзья и интересные собеседники не появят¬ 
ся во мгновение ока, как и в реальной жизни, вам 
потребуется время и юмор, чтобы на вас обратили 
внимание. Доброта, порядочность, вежливость - 
вечные ценности и здесь в цене. 

® Развлекайтесь и не относитесь слишком 
серьезно к виртуальной болтовне: Помните о том, 
что другие тоже пришли сюда, чтцбьГ получить свою 
долю удовольствия. Комнатам с АсіиІЪ СИаС обес¬ 
печена долгая жизнь, их популярность будет возра¬ 
стать по мере того, как новые полчища кибер-сер¬ 
феров будут отправляться на поиски развлечений в 
Сетевое пространство. 

Приятного вам серфинга и времяпрепровожде¬ 
ния! 


Оаѵісі НиттеІІ 
11105ІЧѴѴ 9Ып РІ. 

СаіпезѵіІІе, Ногісіа 32606 

ЫпіЪесІ ЗЬаСез о? Атегіса 

Тем, кто захочет сконтактироваться с автором 

этой статьи, сообщаем Е-таіІ адрес: 

сус!едиу@ ѵѵогІсІпеС.аК.пеІ;. 


Меблированные комнаты России 



Мода на чат не обошла и отечественные серве¬ 
ра. При подготовке материала я посидел на Диване 
(НЫр://юѵ\іѵѵ.тасНаоп.ги/ЬоагсІ/1;аІк2.Ы:тІ] и 

повалялся на Кроватке 

[НСЬр://шіп-сНаі:.гасІіо-т5и.пеі:/]. Что самое 
приятное - разговор на этих однотипных серверах 
ведется на русском (при этом в вашем Вгоѵѵзег 
должны быть проинсталлированы русские шрифты). 
Делается это просто, например, если вы пользуе¬ 
тесь Вгоѵѵзег Шесесаре - откройте меню орсіопв и 
щелкните на опции депегаі ргеТегепсез. Щелкните 


на кнопке сГюоее напротив опции ІІве ргороггіопаі 
*опЪ, выберите среди проинсталлированных в 
УѴіпсІоѵѵз шрифтов русский (например, Тітез ІЧеѵѵ 
Вотап СугіІІІс). Аналогично поступите с опцией Ызе 
ЯхесІ *опС. После выбора шрифтов нажмите на 
кнопку ОК. Не забудьте в чатовом экране щелкнуть 
на кнопке выбора кодировки ѴѴІпсІоѵѵз. Все. Про¬ 
смотрите предлагаемый сборник ответов на часто 
задаваемые вопросы, вспомните правила сетевого 
этикета, и - к вашим услугам Яиегіап асіиіь сНаС. 

Как вы, должно быть, знаете, на Интернете, 
также как в РЮО и на ВВ5, выработан 
специфический разговорный язык. 
Употребляется целый ряд слов и значков, 
не зная которых, чувствуешь себя при 
общении достаточно глупо. О применяемом 
на Интернете жаргоне читайте в 
следующем номере журнала. 

Игорь Бойко 
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Плата за прогресс 


Торговля и пиратство 






пути для создания себе прочного 
финансового положения. Другие 
игроки часто будут готовы по¬ 
мочь вам — но далеко не все бу¬ 
дут настроены мирно. 

Корабль будет действовать в 
четырех режимах: режим полета, 
режим боя [когда активизирова¬ 
ны лазерные системы], режим 
парковки на космической стан- 
. ции. Четвертый режим находится 
в стадии доработки. 


Как подключиться? 

Сейчас существует бета-версия игры. 
Скачать ее можно по адресу 
ЬЙр:\\ѵѵ\лАл/.і'еідате5.сот,' и 'потому как речь 
идет о бета, то, соответственно, сделать это 
можно бесплатно. Правда, чтобы начать иг¬ 
рать, потребуется личная кредитная карточка, 
и надо будет произвести подписку. Подписка 
стоит минимально 10 долларов в месяц. Вог- 
обще же, игровой час оценивается 2 доллара 
— но это по уже вышедшим играм от 
ІпТегасбѵе СгеаТіопз, типа того же ѴѴагЬігсІз. 

Конечно, с кредитными карточками в Рос¬ 
сии проблемы - их просто ни у кого нет (хотя 
открыть их не проблема — банк “Столичный” 
открывает карточку за 10 долларов]. Есть еще 
такой вариант, как использование генератора 
кредитных карточек, но,' сами понимаете, это 
уже вещь уголовнонаказуемая... 


ями — перевалочными базами другими игроками и создать со- 
для планетарной торговли, и вы' бственную корпорацию... 
можете стать хозяином одной иЙ В мире РІапеЬагу йаібега 
таких станций. Мелковато? От-*„ практически нет компьютерных 
лично, тогда поступайте на дяуж*-. игроков, во всяком случае, уп- 
бу к какой-нибудь из корпораций., равняющих кораблями. Число 
Возможней вы решите нести во¬ 
енную службу, набираясь Йпыта и 
сражаясь с врагами этой корпо¬ 
рации. Возможно, вы поведете 
торговые корабли. Вы предпочи¬ 
таете работать на себя, а не на 
кого-то? Беритесь за дело воль¬ 
ного торговца. А еще лучше — 

пирата, грабящего торговые Ка . , 

раваны. А то еще есть такой ва- дитами. Предйс- 
риант, как скооперироваться с тавляются все | 


Юдей, могущих участвовать в 
игре по Интернету, либо не огра¬ 
ничено, либо предел находится 
очень далеко [собственно, ос¬ 
новной проблемой тут станет 
скорость вашего доступа). 

Вы вступаете в игру с одним 
кораблем и Г 
сколькими кре- I 


В заключение рассказа об и: 
ровой среде РІапеЬагу Ваісіегз ! 
можно упомянуть о правиле х 
рошего тона, которое будет дей- ^ 
ствовать. Звучит оно так: 

“Не расстреливайте корабль 
другого игрока в момент, когда о 
отчаливает от станции. В лов- 
рождении станции ни для кого не г 
будет ничего хорошего. Дайте ко¬ 
раблю отлететь ненамного 
том уничтожайте:,." - 
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ЗВУКОВЫЕ 
КАРТЫ? 

Подробно о характеристиках 


После выхода в свет первого номера «Навигато- 
в котором рассказывалось о звуковых картах 
^приводились их подробные характеристики, ре¬ 
дакция получила большое количество писем с во¬ 
просами типа: «Что такое ЯОМ, частота дискретиза¬ 
ции и коэффициент нелинейных искажений», 
а главное — на что это влияет?». Поэтому, мы реши¬ 
ли прервать рассказ о зву¬ 
ковых картах и подробно 
написать о всех характери¬ 
стиках звуковых плат, по¬ 
яснив их суть и то, в чем они 
проявляются. 

В качестве примера для 
рассмотрения были выбра¬ 
ны звуковые карты: Тигііе 
ВеасИ Вузіетз (Тгорег І_ііе 
[ТВ5-2000], Тгорег РІиз 
(ТВ5-2001), Миііізоипб Рці, 
Миііізоипсі руі ОідііаІ І/О, 
Миііізоипсі Ріппасіе, 
Миііізоипсі Ріппасіе ОідііаІ 
1/0); АбѵапсесІ Огаѵіз 
(ІЛігаЗоипсІ РІид&РІау, 
ІЛігаЗоипсІ РІид&РІау Рго); 
УатаЬа тебіа ІесЬпоІоду 
біѵізіоп (УатаЬа ЗѴѴ20-РС, 
УатаЬа 0В-50Х6, УатаЬа 
ЗѴѴ-60ХѲ), Сгеаііѵе І_аЬз 
(ЗоипбВІазіег 16 

- РІид&РІау, ЗоипбВІазіег 32, 

■ Волновой апгрейд для Сгеаііѵе Соппесіог ^ ои ^ І ^' а3,:еГ ^У^ Е32 

УатаЬа 0В-50Х0 РІид&РІау, ЗоипбВІазіег 

рщі||і ! а я Перво-наперво давайте 




Волновой апгрейд в отдельный слот 

Ѵа$лаНа РВ-50ХѲ 


рениями ѴѴАѴ, ѴОС и другими. В играх воспроизве- % * 
дение оцифрованного звука проявляется при выст- у 
релах и человеческой речи. Второе — это синтеза- € 
тор. Благодаря его наличию мы можем слушать му- ^ 
зыку (файлы с расширением МЮ, РМІ и др. ), под¬ 
ключать синтезаторы и МЮІ-клавиатуры к компью¬ 
теру для сочинения и редактирования музыки. Му¬ 
зыка в играх звучит также благодаря наличию син¬ 
тезатора. 

В зависимости от комбинации этих устройств 
платы делятся на четыре основных типа. 

© Полные звуковые платы, которых больший- ! 
ство. Содержат как минимум один синтезатор и мо¬ 
дуль записи/воспроизведения оцифрованного зву- х 
ка. 5 * 

® Платы оцифровки Содержат только модуль 
оцифровки/воспроизведения. Предназначены для 
профессиональной оцифровки и редактирования 
звуков. Как правило обладают отличными динами¬ 
ческими характеристиками и содержат Сгеаііѵе =‘ ' 
Соппесіог для волнового апгрейда, после установки % 
которого они становятся полными звуковыми кар¬ 
тами. 

Примеры: Тигііе ВеасЬ руі (□ідіСаІ 1/0) 

® Волновые апгрейды для Сгеаііѵе 
Соппесіог Специальные дочерние платы, содерг^ 


жащие только синтезатор и устанавливаемые на 


специальный разъем основной звуковой карты. 
Сгеаііѵе Соппесіог был разработан фирмой Сгеаііѵе 
І_аЬз для улучшения качества синтеза своих звуко- | 
вых плат частотного синтеза. 


УатаЬа 0В-50Х6, Сгеаііѵе, * 


определимся: что такое 
звуковая карта и для чего 
она нужна? Полная звуко¬ 
вая карта содержит устрой¬ 
ства двух типов. Первое — 
это устройство воспроиз¬ 
ведения/оцифровки звука, 
которое позволяет воспро¬ 
изводить звук и оцифровы¬ 
вать со внешних источни¬ 
ков. Продуктом оцифровки 
являются файлы с расши- 
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Примеры: 

ѴѴаѵеВІавіег. 

© Волновые апгрейды в отдельный 
слот/расширение компьютера. Это платы, явля¬ 
ющиеся по сути тем же самым, что и третья группа, 
но могущие вставать рядом с любой основной пла- і 
той, даже не имеющей Сгеаііѵе Соппесіог. Их важ4 1 
ной особенностью является то, что они имеют свои 
линейный вход и выход и могут работать самостоя* 
тельно. Совместная работа с основной платой осу-■■ 
ществляется через соединение внешним аудио ка-|\ 
белем с выхода основной карты на вход волнового # * 
апгрейда, где сигнал микшируется и подается на 
выход волнового апгрейда на акустические систе-^рР 
мы. Но, несмотря на наличие линейного входа, карта Ч 
не может оцифровывать и воспроизводить звук. 

В играх через волновой апгрейд можно услышать ’ , 
только музыку. Есть и одно исключение — Абѵапсеб 
Ѳгаѵів ІЛігаЗоипб АСЕ, позволяющее воспроизво- 4 

4 к. 

■ 












' %дить оцифрованный звук без возможности оциф- 
^ ровки. Остальные известные нам апгрейды этого не 
|>* могли. 

Примеры: Абѵапсесі Огаѵіз ІІІЬгаЗоипб АСЕ, 
I лУатаЬа ЗѴѴ-60Х0. 

а Теперь о параметрах оцифровки. Естественно, 
I Ьти параметры имеют отношение только к первым 

* ^вум категориям звуковых плат. 

Частота дискретизации записи/воспроизве¬ 
дения. Если представить звук в виде волны, распо¬ 
ложенной по оси времени, то частота дискретизации 
будет представлять частоту измерения амплитуды 
Ш ісигнала за секунду. Чем больше эта величина, тем 
точнее передается сигнал и качественнее запись 
‘ или воспроизведение звука. Когда говорят о часто- 
у те дискретизации звуковой карты, подразумевают 
} максимально возможную для нее частоту дискрети¬ 
зации, при этом всегда есть возможность умень¬ 
шить ее при необходимости. С чем можно сравнить 
качество звучания при определенной дискретиза¬ 
ции? 11025 Гц — качество звучания коротковолно¬ 
вого приемника, 22050 Гц — качество звучания 
УКВ приемника, 44100 Гц — СО-аудио звук, 48000 
Гц — профессиональный цифровой звук. На сегодня 
! трудно найти звуковые карты с оцифровкой менее 
44100 Гц. 

Разрядность оцифровки — это второй важный 
Ч параметр записи/воспроизведения. Он показыва¬ 
ет, насколько точно производится измерение амп¬ 
литуды сигнала в каждый момент времени. Как пра¬ 
вило, имеет два значения: 8 ЬіЬ, 16 ЬіЫ При 16 ЬІЪ ин¬ 
формация представлена в два раза большим коли¬ 
чеством разрядов, чем при 8 ЬіЫ и, соответственно, 
4 более качественна. Приведенные выше показатели 
* частот дискретизации подразумевали оцифровку 

* при 16 ЬІЫ Если эти же параметры записывать при 8 
Ьій. то показатели ухудшатся на шаг. Сейчас карты 

* |с 8 ЬІЬ оцифровкой не выпускаются. 

Стерео/моно. Это показатель определяющий 
**1#стерео» или «моно», при определенных параметрах 
ІДрастоты дискретизации и разрядности оцифровки, 
■/воспроизводится сигнал. Современные звуковые 
карты также в большинстве своем стерео. 

Итак, можно сделать вывод на основании трех 
приведенных характеристик, что современная зву- 
ковая карта должна обладать частотой дискретиза- 
ции 44100 Гц при 16 ЬіД, стерео, 
г Однако, необходимо отметить, что все эти харак- 
УёГтеристики проявляются в полной мере 
в ѴѴіпбоѵѵз-системах, что касается игр под 005, 
■к то здесь ситуация несколько сложнее. Дело в том, 
Р |(то в прошлом параметры звуковых карт не были 
ц такими качественными. И зародившиеся в то время 
К Стандарты для игр не были столь качественными, 
в как сегодняшние возможности звуковых карт. При- 
9т ведем характеристики наиболее известных игровых 
стандартов, ну а выводы делайте сами. [см. таблицу 
*€ № і) 

Диапазон воспроизводимых частот. Назва¬ 
ние характеристики говорит само за себя. Не часто 
можно увидеть данные показатели на упаковке, 
. Ао у карт, отвечающих современным требованиям, 
этот показатель не хуже, чем 20 Гц — 20 Кгц. 

Соотношение сигнал/шум. Эта характеристика 





влияет на так называемую «шумливость» карты. 
Измеряется в децибелах (-6В). Чем больше этот по¬ 
казатель, тем меньше уровень шумов в полезно* 
сигнале. Диапазон менее -80сІВ считается низким 
и сопровождается на слух отчетливо выраженным 

шумом. -806В- ЭОсІВ — это хороший показатель." 

Шумы в этом случае практически не различимы. 

При -ЭОсІВ -956В — это полупрофессиональный 

уровень. Профессиональный уровень шумов начи¬ 
нается от -956В. Ниже приведены примеры харак¬ 
теристик соотношения сигнал/шум для различных 
звуковых карт. [см. таблицу №2) 

Разделение стерео каналов. Характеристикѣ 
указывающая на то, как сигнал левого канала «поді 

мешивается» в сигнал правого и наоборот. Измері . 

ется в децибелах [-6В] полезного сигнала при Т[ 
диапазонах частот. Низких 100 Иг, средних ІкНг 
и высоких 10 кНг. Этот показатель редко указыва¬ 
ется фирмой-производителем звуковых карт. Нам 
известна только одна — это ТигЫе ВеасЬ ЗувЬетзг 
Приведем эти показатели для выпускаемых ею се¬ 
годня карт. [см. таблицу №3] 

Вторым важным классом характеристик звуко¬ 
вых карт являются параметры синтеза. Естественно, 
эти параметры относятся к первой, третьей и чет¬ 
вертой группам звуковых плат. Вначале определим¬ 
ся, что существует два принципиально разных вида 
синтеза: Ргециазіоп тобиІаЫоп (РМ) частотный син¬ 
тез и ѴѴаѵеТаЫе [ѴѴТ) волновой синтез. РМ-синтез 
основан на генерации сигнала музыкальных инст¬ 
рументов электронным способом при помощи спе¬ 
циальных микросхем. ѴѴТ-синтез использует техно- : 
логию воспроизведения ранее оцифрованных зву¬ 
ков реальных инструментов, хранящихся в ПЗУ зву¬ 
ковой карты или на винчестере компьютера с по¬ 
следующей их загрузкой в оперативную память зву¬ 
ковой карты. Легко понять, что во втором случае ка¬ 
чество звучащей музыки значительно более при¬ 
ближено к реальности, и синтез иных звуковых карт 
с волновым синтезом легко спутать с реально зву¬ 
чащей музыкой. В последнее время карты 
с РМ-синтезом уступают место своим собратьям 
с ѴѴТ. Еще следует отметить, что прослушивание 
музыки в формате МЮ1 на РМ картах практически 
невозможно. 

С точки зрения синтеза на сегодняшний день 
звуковые платы можно условно разделить на три 
основных категории: 

© Звуковые карты с РМ-синтезом (СгеаЫѵе 
ЗоипбВІазСег 16); 

© Звуковые карты с ѴѴТ-синтезом [Абѵапсеб 
Огаѵіз ІІІІгаВоипб РІид&РІау (Рго), УагпаЬа 
0В-50Х8, УатаЬа 5ѴѴ-60ХѲ, ТигЫе ВеасЬ Ріппасіе 
(ОідіСаІ 1/0); 

® Комбинированные звуковые карты с РМ 
и ѴѴТ-синтезом (ТигЫе ВеасЬ Тгорег І_іЬе, ТигЫе 
ВеасЬ Тгорег РІиз, УатаЬа 5ѴѴ20-РС, СгеаЫѵе 
ЗоипбВІазЫег 32, СгеаЫѵе ЗоипбВІазЬег АѴѴЕ32, 
СгеаЫѵе ЗоипбВІазЫег АѴѴЕ64). 

Так как характеристики синтезаторов с РМ и ѴѴТ 
разные, опишем их отдельно. 

РМ-СИНТЕЗ 

У Марка синтезатора — основополагающая 
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характеристика для РМ-синтезатора, так как от типа 
Л микросхемы зависит качество музыки (хоть и невы- 
I сокое). Сегодня практически все звуковые карты 
с РМ-синтезом и комбинированные звуковые платы 
оснащаются синтезатором УатаЬа ОРІ_3 (ТигЫе 

. Н Тгорег Ьійе, ТигЫе ВеасЬ Тгорег РІиз, СгеаЫѵе 

рбоипЫВІазСег 16, СгеаЫѵе ЗоипЫВІазЬег 32, СгеаЫѵе 
Р ЗоипЫВІазЬег АѴѴЕ32, СгеаЫѵе ЗоипЫВІазЬег 
АѴѴЕ64). 

✓ Количество каналов записи/воспроизве¬ 
дения. Этот показатель указывает на то, сколько 
стерео инструментов может содержаться в инструк- 

ЦЁиях для синтезатора. Для УатаЬа ОРІ.З это 16 ка¬ 
налов. 

✓ Количество одновременно звучащих инст¬ 
рументов. Для УатаЬа ОРІ_3 это 20 инструментов. 

✓ Число операторов РМ Определяет, при сме¬ 
щении скольких сигналов синтезируется музыка, 

больше операторов, тем лучше качество. 
Для УатаЬа ОРЬЗ это четыре оператора. 

✓ Число синтезируемых инструментов 
Для УатаНа ОРЬЗ это ѲепегаІ МЮІ набор, 192 зву- 


ВеасН Тгорег РІиз) 

4. АІУЮ ІпЬегѴѴаѵе (Огаѵіз ІІІЬгаЗоипЫ РІид&РІау Я 
(Рго)) 

5. УатаНа 0РЬ4 (УатаНа ЗѴѴ20-РС] 

6. ЕМЫ8000 (ЗоипЫВІазЬег 32, ЗоипЫВІазЬег,^/! 
АѴѴЕ32, ЗоипЫВІазЬег АѴѴЕ64} 

✓ Объем ПЗУ (ПОМ). В РОМ хранятся запи-^СЧ 
санные образцы звука для воспроизведения синте- ■** 
затором. Содержимое ПЗУ, как правило, являетс?Г V 
ОепегаІ МЮІ набором инструментов (128 мелодия- ІЙ 
ных инструментов и 64 ударных). Для игр этого до¬ 
статочно, но для сочинения музыки нет. Поэтому V • 
в наше время все большее распространение полу^ 
чает современный стандарт «ХѲ», разработанный 
фирмой УатаНа и включающий в себя 676 инстру-т** 
ментов, в том числе ОепегаІ МЮІ набор. Следует » 
также отметить, что объем РОМ говорит о качестве Ё 


Ш/Т-СИНТЕЗ 

✓ Марка синтезатора. У волнового синтеза се¬ 
годня значительно большее разнообразие выбора 
чипов. Но так как мало общих характеристик для них, 
приведем список наиболее используемых в наше 
время чипов, распределив их по качеству синтеза — 
от лучшего к худшему (по нашему субъективному 
* мнению). 

4 1. УатаНа АѴѴМ2 [УатаНа 0В-50Х6, УатаНа 

ЗѴѴ-60Х6) 

2. КиггѵѵеіІ МА-1 (ТигЫе ВеасН Ріппасіе (ОідіЬаІ 

Ц 1/0)] 

3. ІС5 ѴѴаѵеРгопЬ (ТигЫе ВеасН Тгорег 1_іЬе, ТигЫе 


синтеза также субъективно, как и тип синтезатора,» 
то есть это не значит, что на плата с 2 МЬ РОМ в два 
раза хуже звучит, чем плата с 4 МЬ РОМ. Во многом 
это зависит и от качества синтезатора. При этом су¬ 
ществуют РАМ-ориентированные карты, в которых 
установлен небольшой РОМ (1 МЬ), но при установ¬ 
ке РАМ во всех режимах работы используются ин¬ 
струменты, хранящиеся на винчестере, с лучшим 
качеством (Огаѵіз ІІІЬгаЗоипЫ РІид&РІау; речь об 
этом пойдет далее). Ниже приведены звуковые кар¬ 
ты с волновым синтезом и указания объема РОМ. 

4 МЬ РОМ — УатаНа 0В-50ХѲ, УатаНа 
ЗѴѴ-60Х6, ТигЫе ВеасН Тгорег РІиз 

2 МЬ РОМ — ТигЫе ВеасН Ріппасіе (ОідіЬаІ 1/0), 
ТигЫе ВеасН Тгорег ЫЬе, УатаНа ЗѴѴ20 — РС 

1 МЬ РОМ — Огаѵіз ІЛЬгаЗоипЫ РІид&РІау (Рго), 
ЗоипЫВІазЬег 32, ЗоипЫВІазЬег АѴѴЕ32, 
ЗоипЫВІазЬег АѴѴЕ64 

✓ Объем ПАМ. Карты с установленным РАМ 
и возможностью 


Название стандарта 

Разрядность 

Частота 

дискретизаци 

Стерео/моно 

бгаѵіз ІІІЬгаЗоипЫ 

16 ЬіЬ 

44 кНг 

стерео 

ѴѴіпсІоѵѵз ЗоипЫЗѵзЬет 

16 ЬіЬ 

44 кНг 

стерео 

ЗоипЫВІазЬег АѴѴЕ32 

16 ЬіЬ 

22 кНг 

стерео 

ЗоипЫВІазЬег 32 

16 ЬіЬ 

22 кНг 

стерео 

ЗоипЫВІазЬег 16 

8 ЬІЬ 

22 кНг 

стерео 

ЗоипЫВІазЬег Рго 

8 ЬіЬ 

22 кНг 

стерео 

ЗоипЫВІазЬег 

8 ЬіЬ 

15 кНг 

моно 



Название звуковой карты 

соотношение сигнал/шум 


бгаѵіз ІЛЬгаЗоипЫ РІир&РІау [Рго] 

-80 ЫВ 


ГигЙе ВеасН Тгорег 1 ІЬе 

-88 ЫВ 


ТигЫе ВеасН Тгорег РІиз 

-91 ЫВ 


ГигЫе ВеасН МиІЬІзоипсІ Рі]і [ОіріЬэІ 1/0) 

-97 ЫВ 


ТигЫе ВеасН МиІЬІзоипсІ Ріппасіе (ОідіЬаІ 1/0) 

-97 ЫВ 



Название звуковой карты 

100 Нг 

1 кНг 

10 кНг 

ТигЫе ВеасН Тгорег ЬІЬе 

-88 ЫВ 

-86 ЫВ 

-82 ЫВ 

ТигЫе ВеасН Тгорег РІиз 

-90 ЫВ 

-89 ЫВ 

-83 ЫВ 

ТигЫе ВеасН МиІЬІзоипсІ Рі|і (ОідіЬаІ 1/0) 

-90 ЫВ 

-90 ЫВ 

-90 ЫВ 

ТигЫе ВеасН МиІЬІзоипсІ Ріппасіе (ОідіЬаІ 1/0] 

-90 ЫВ 

-90 ЫВ 

-90 ЫВ 
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установки. Это ат- ( 
рибут полупрофес-* 
сиональных и про- , 
фессиональных^ ' 
звуковых плат.^И 
РАМ нужна карте 
для двух случаев. I 
Во-первых — воз- ш 
можность созда-^ ^ 
вать и использо- 
вать уникальные V 
звуки, отличные, по , 
типу или качеству 
от содержащихся^ 
в РОМ. Во-вторых| 
для полной подме¬ 
ны ОепегаІ МЮІ на¬ 
бора звуков из т 
РОМ загружаемым 4 
в РАМ набором,» 
лучшего качества; • 
(реализовано 
в звуковой карте 
Огаѵіз ІЛЬгаЗоипЫ 
РІид&РІау]. При на-»., 
личии РАМ на кар- ■ 
те ограничений по 
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^качеству музыки практически не существует. РАМ 
Сможет быть установлен изначально, а может и не 
рр стоять, а также наращиваться более или без воз- 
Іжіг можности расширения. Расширение РАМ, как пра- 
> вило, осуществляется ЗОріп или 72ріп ЗІММ-моду- 
■ лями памяти, или ОІРР-модулями, еще реже — спе- 
I циальными платами (ЗоипсІВІазЪег АѴѴЕ64). (см. 

* }рблицу№4) 

* Еще одно важное свойство звуковых карт — на- 
М /іичие эффект процессоров. В разное время в рек¬ 
ламных целях эти устройства называли по-разному 

! Р5Р, ООЗР, АЗР, 30), зачастую понимая под этим 
Зиківершенно разное. Давайте отрешимся от этих аб- 

* бревиатур, тем более, что мода на них прошла. И на- 
**^зовем их просто «эффект процессорами». Назначе- 
ѵ ние эффект процессоров разное, но основное свой- 
^ ство — это трансформация звука. Эффект процес¬ 
соры по назначению делятся на две основные кате¬ 


гории: 

О МЮІ эффект процессоры предназначены для 
обработки звука синтезатора. Здесь понятие и тер¬ 
минология примерно аналогичны музыкальным 
синтезаторам. В свою очередь, МЮІ эффект про¬ 
цессоры делятся на две категории: для поканальной 
обработки сигнала и с расчетом на весь МЮІ сигнал. 
Естественно, что первый вариант более профессио¬ 
нален, чем второй. 

^ Ниже приведены звуковые карты с МЮІ эффект 
процессорами и их параметры, (см. таблицу №5] 
Следует также отметить, что зачастую МЮІ эф- 
** фект-процессор располагается в синтезаторе и не 
имеет своего названия. 

© Эффет-процессоры, накладывающие эффек¬ 
ты на любой выходной или входной сигнал. В этой 

* области существует большая путаница, возникшая 
в основном из-за того, что эти эффекты можно ре- 

* *ализовывать программным способом. Например, 

* ^нашумевшая история с 30 звуком, который впервые 

* был реально реализован на звуковой карте 
^*Асіѵапсесі Ѳгаѵіз ІІІЪгаЗоипсІ (см. предыдущий номер 
і( ^ркурнала) и до сих пор применяется на всех звуковых 

картах этой серии. Этот 30 звук был реализован ап- 
, паратно. Суть его заключалась в том, что создава- 

* лась иллюзия, будто музыка звучит в определенной 
Ч точке пространства. Фирма СгеаЪіѵе 1_аЬз для своих 

‘звуковых карт ЗоипсІЕЗІазЪег 32 и ЗоипсІВІазЪег 
АѴѴЕ32 создала программное обеспечение, эмули- 
рующее данный эффект (кстати, очень плохо) и по- 
V спешила заявить о том, что эти карты обладают ЗЭ 
С звуком. После того, как пользователи поняли "хит- 
В юость”, эту аббревиатуру убрали с упаковок. 

Ж Подведем итог сказанному. Сегодня существует 
■ Немного звуковых карт с эффект процессорами. Их 
В можно подразделить на две основные группы — это, 
V; во-первых, звуковые карты с 30 звуком (Асіѵапсесі 
ІИ* Ѳгаѵіз ІЛЪгаЗоипсі РІид&РІау (Рго), во-вторых — зву- 

* > ковые карты с эффектами реального времени, та¬ 

кие как ѴатаНа 5ѴѴ20-РС, ѴатаНа 5ѴѴ-60ХС. Эти 
эффекты дают пользователю большие возможнос¬ 
ти по манипулированию звуком. Благодаря наложе¬ 
нию этих эффектов можно значительно улучшить 
< качество музыки, а также добиться интересных эф- 
і/ фектов: «пустая комната», «эхо», трансформации 
ш „мужского голосу в женский и наоборот, взрослого 
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в детский, эмуляция хора голосов и многое другое. 

Теперь поговорим о таком важном параметре''; 
звуковых карт, как совместимость. Совместимость | 
можно подразделить на три вида: 

Совместимость с операционными системами 

(ѴѴІпсіоѵѵз 3.x, ѴѴІпсіоѵѵз 95, ѴѴІпсіоѵѵз Г\ІТ, 03/2** 
и т.д.]. Данная совместимость определяется наличи¬ 
ем в комплекте поставки драйверов для каждой 
операционной системы. В настоящее время почти 
все звуковые карты комплектуются драйверами для 
ѴѴІпсіоѵѵз 3.1 и ѴѴІпсіоѵѵз 95, но если в комплекте ка¬ 
кие-то драйвера отсутствуют, следует поинтересоЯ 
ваться у продавца о наличии необходимых драйве-*! 
ров и возможности их получить. Дело в том, что за¬ 
частую производитель звуковых карт разрабатывав 
ет драйвера для всех современных операционных;, 
систем, но не всегда комплектует ими изделие. По® 
лучение дополнительной информации или драйве-?** 
ров возможно через модем на ѴѴѴѴѴѴ-сервере 
компании производителя. 

Совместимость с технологиями. Под этим, 
быть может, не очень понятным словом подразуме¬ 
вается совместимость с такими вещами, как: 

© РІид&РІау технология, используемая совре¬ 
менными операционными системами (ѴѴІпсіоѵѵз 95, 
ѴѴІпсіоѵѵз N14.0) для распознавания и автоматиче¬ 
ской установки параметров оборудования. Наличие 
данной технологии у звуковой карты значительно 
упрощает ее установку и избавляет пользователя от 
установки перемычек на плате для настройки пара¬ 
метров ІПО, ОМА, Рогъ. Практически все современ¬ 
ные звуковые карты поддерживают эту технологию. 

© РиІІ Оиріех Іпіегпеі. Наличие данной техно¬ 
логии реализует на звуковой карте для пользовате¬ 
ля возможность разговаривать, находясь в ІпЪегпеЪ 
в режиме «телефон». Одновременно слышать собе¬ 
седника и говорить с ним без этой технологии воз¬ 
можно только в режиме «рация»: сказал, нажал 
кнопку, услышал ответ. Большинство современных 
звуковых карт соответствуют режиму РиІІ Оиріех 
ІпЪегпеЪ (Ѳгаѵіз ІІІЪгаЗоипсІ РІид&РІау (Рго), ТигЙе 
ВеасН Тгорег І_іЪе, ТигЫе ВеасН Тгорег РІиз, ТигЫе 
ВеасН МиІЪІзоипсІ Рі)і (ОідіЪаІ 1/0), ТигЪІе ВеасН 
МиІЪІзоипсІ Ріппасіе (ОідіЪаІ 1/0), ВоипсІВІазЪег 
АѴѴЕ64. 

® Оиріех НОО РесогсЧпд заключается в том* 
что есть возможность воспроизводить файл с рас¬ 
ширением ѴѴАѴ, микшировать его с сигналами от 
линейного входа, микрофонного входа, СО-Аисііо 
входа, МЮІ, и оцифровывать в новый файл ѴѴАѴ. 
Данная характеристика может быть названа атри¬ 
бутом профессиональных и полупрофессиональных* 
музыкальных карт, и обычными пользователями не 
используется. Звуковые карты с этой технологией: 
бгаѵіз 1_НЪгаЗоипЫ РІид&РІау (Рго), ТигЪІе ВеасН 
Тгорег ЫЪе, ТигЪІе ВеасН Тгорег РІиз, ТигЫе ВеасН 
МиІЪІзоипсІ Руі (ѲідіЪаІ 1/0), ТигЫе ВеасН МиІЪІзоипсІ 
Ріппасіе [ОідіЪаІ 1/0). 

Третий вид совместимости — для любителей по¬ 
играть. Это совместимость с 005 игровыми 
стандартами 

Выше мы описали качество и характеристики 
игровых стандартов, теперь о том, какие звуковые 
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лігзвуквійыми стандартами совмес¬ 
тимы. 

0 , Давайте договоримся, что существует два вида 
совместимости: первый — аппаратный, второй — 
^п рограммный, требующий загрузки специальных 
И|драйверов. В первом случае проблем, как правило, 
йе возникает. Во втором — очень даже возникает. 

* Как говорилось выше, на сегодняшний день зву- 
г ковая карта состоит из двух разных устройств оци¬ 
фровки (звуковых эффектов) и синтезатора (музы¬ 
ки), плюс игра требует отдельной настройки пара¬ 
метров. Соответственно и совместимость звуковой 
р карты проявляется по эффектам и музыке. Возмож¬ 
ные стандарты и их параметры по эффектам мы 
рассмотрели выше, когда говорили об оцифровке. 
:е мы приведем возможные стандарты для му- 
л в играх без указания параметров, так как они 
объективны и во многом зависят от качества син¬ 


тезатора. Субъективно параметры расположены от«^ 
лучшего к худшему, с указанием совместимости^ 
с данным стандартом, (см. таблицу № 6 ) 


Настал черед обратиться к тому, какие входы, 
выходы, интерфейсы и разъемы находятся на зву- щ 
ковой плате и для чего они нужны. 

Линейный выход. Установлен на всех звуковых м 
картах, за исключением третьей группы рассматри-^ 
ваемых карт, и предназначен для вывода сигналу ^ 
без усиления и прослушивания через активные ко¬ 
лонки или внешний усилитель. Как правило, пред- Ц 
ставляет из себя трехконтактный стерео Міпі )аск 
и расположен снаружи звуковой платы. Маркирует- * 
ся: «І_іпе ОІЛ», «ОІЛ». 

Линейный вход. Также установлен на всех зву- 
ковых картах, за исключением третьей группы?»* 
Предназначен для подключения внешнего источни- > 
ка сигнала с по- I 


і Название звуковой карты 

ПАМ 

установлено 

ВАМ расширяется до... 

Вид модулей 
расширения 

Тигйе ВеасЬ Ріппасіе 

окь 

48 МЬ 

72 ріп ЗІММ (2 
слота] 

ТигЙе ВеасЬ Тгорег РІиз 

окь 

12 МЬ 

30 ріп ЗІММ (3 
слота] 

бгаѵіз ЫІЬгаЗоипсі РІид&РІау 

окь 

8 МЬ 

30 ріп ЗІММ (2 
слота] 

Вгаѵіз ЫІЬгаЗоипсі РІид&РІау Рго 

512 КЬ 

8 МЬ 

30 ріп ЗІММ (2 
слота) 

1 СгеаЬіѵе ЗоипсІВІазЬег 32 

ОКЬ 

28 МЬ 

30 ріп ЗІММ (2 
слота) 

СгеаЬіѵе ЗоипсІВІазЬег АѴѴЕ32 

512 КЬ 

28 МЬ 

30 ріп ЗІММ (2 
слота] 

СгеаЬіѵе ЗоипсІВІазЬег АѴѴЕ64 

512 КЬ 

28 МЬ 

специальный 

модуль 

ѴатаЬа ЗѴѴ20-РС 

256 КЬ 

не расширяется 

- 


ИШ Таблица №4 


Название звуковой карты 

количество эффектов 

поканальная 

обработка 

^ ѴатаНа 0В-50Х6 

67 

+ 

1 ѴатаЬа 5ѴѴ-60Х6 

67 

+ 

ТигЙе ВеасЬ Ріппасіе 

2 

+ 

ТигЙе ВеасЬ Тгорег РІиз 

5 

_ 

бгаѵіз ЫІЬгаЗоипсі РІия&РІаѵ (Рго) 

4 

+ 


Стандарт 

Звуковые карты, совместимые 
с данным стандартом 

Огаѵіз ІІІЬгаЗоипсі 

бгаѵіз ІІІЬгаЗоипсі РІир&РІаѵ (Рго) 

ѴатаЬа Х6 

ѴатаЬа 0В-50Х6, ѴатаЬа ЗѴѴ-60Х6 

бепегаі МЮІ (МР0-401 ] 

ѴатаЬа ОВ -50X6, ѴатаЬа ЗѴѴ -60X6, ѴатаЬа 5ѴѴ20 -РС, ТигЙе ВеасЬ 
Тгорег ЫЬе, ТигЙе ВеасЬ Тгорег РІиз, ТигЙе ВеасЬ МиІЬІзоипсІ Ріппасіе (ОідіЬаІ 
1/0], бгаѵіз ІІІЬгаЗоипсі РІид&РІау (Рго) программно 

Зоипй Сапѵазз 

бгаѵіз ЦІЬгаЗоипсІ РІид&РІау (Рго) программно 

Поіапй (Поіапй МТ-32) 

бгаѵіз ІІІЬгаЗоипсі РІид&РІау (Рго) программно 

І АВ51 

бгаѵіз ІІІЬгаЗоипсі РІид&РІау (Рго) программно 

ѴѴіпйоѵѵз ЗоипйЗузЬет 

ѴатаЬа 5ѴѴ20-РС 

ЗоипсІВІазЬег АѴѴЕ32 

ЗоипсІВІазЬег 32, ЗоипсІВІазЬег АѴѴЕ32, ЗоипсІВІазЬег АѴѴЕ64 

ЗоипсІВІазЬег Рго 

ѴатаЬа ЗѴѴ20 -РС, Тигьіе ВеасЬ Тгорег ЬІЬе, ТигЬІе ВеасЬ Тгорег РІиз, 
ЗоипсІВІазЬег 32, ЗоипсІВІазЬег АѴѴЕ32, ЗоипсІВІазЬег АѴѴЕ64 

ЗоипсІВІазЬег 

ѴатаЬа ЗѴѴ20 -РС, ТигЙе ВеасЬ Тгорег ЫЬе, ТигЙе ВеасЬ Тгорег РІиз, 
ЗоипсІВІазЬег 16, ЗоипсІВІазЬег 32, ЗоипсІВІазЬег АѴѴЕ32, ЗоипсІВІазЬег 
АѴѴЕ64, бгаѵіз ІІІЬгаЗоипсі РІид&РІау (Рго) программно 

АЙІІЬ 

ѴатаЬа 5ѴѴ20 -РС, ТигЙе ВеасЬ Тгорег ЫЬе, ТигЙе ВеасЬ Тгорег РІиз, 
ЗоипсІВІазЬег 16, ЗоипсІВІазЬег 32, ЗоипсІВІазЬег АѴѴЕ32, ЗоипсІВІазЬег 
АѴѴЕ64, бгаѵіз ІІІЬгаЗоипсі РІид&РІау (Рго) программно 


следующим мик¬ 
шированием с дру¬ 
гими источниками 
и оцифровки на 
винчестер. Пред- 
ставляет из себя 
трех контактный 
стерео Міпі іаск 
и расположен сна¬ 
ружи звуковой 
карты. Маркирует- ^ 
ся: «І_іпе ИМ», «ІІ\І». 

Микрофонный 
вход. Присутствует ^ 
на всех полных 
звуковых картах, * * 
а также на ѴатаЬа 
ЗѴѴ-60ХѲ, являю- * 
щейся волновым 
апгрейдом в от¬ 
дельный слот.# * 
Предназначен для ^ 
подключения 
внешнего микро^ О 
фона, как правило, Л 
пассивного элект-,’» 
ретного. При помо- * 
щи его можно вво- # 
дить и оцифровании* 
вать сигнал. На не- 
которых платах су- Ж 
ществует возмож- ** 
ность при помощи . 
перемычек уста-»Я 
навливать параметр* 
тры микрофонногд» Ж 
усилителя для под- 
ключения различ- |1 
ных типов микро- V 
фона. Данная воз- 
можность сущест- Щ 
вует у следующих 
рассматриваемых 
звуковых карт: 
Ѳгаѵіз ІЛЬгаЗоипсгЛі 
РІид&РІау (Рго), \ 
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/ТигЫе ВеасН МиІЫзоипб Рі]і (ОідіСаІ І/О), ТигЫе ВеасН ' 

г МиІЫзоигІсі Ріппасіе (ЬідіЬаІ 1/05, УатаНа ЗѴѴ-60ХѲ. 

«Разъем расположен снаружи карты и является двух- 
Ч* контактным моно Міпі іаск. Маркируется: «Міс». 

Усиленный выход. Выполняет те же функции, 

І что и линейный выход, но выходной сигнал усилива- 
■ ется до двух-четырех ватт при помощи внутреннего 
усилителя. Благодаря наличию усилителя есть воз- 
| Сложность подключить к звуковой карте в качестве 
' внешних акустических систем пассивные колонки, 

* На современных звуковых картах стараются не ус- 
^ танавливать усилители, чтобы не создавать допол¬ 
нительный источник помех. Кроме того, качествен¬ 
ные звуковые карты плохо звучат на пассивных ди¬ 
намиках. Звуковые карты с усиленным выходом: 
ТигЫе ВеасН Тгорег НЬе, УагпаНа ЗѴѴ20-РС, 
ЯЩШипбВІазЬег 16, ЗоипбВІазНег 32, ЗоипбВІазЬег 
V АѴѴЕ32, ЗоипбВІазЬег АѴѴЕ64. 

У Разъем игрового порта и МЮІ интерфейса. 
Представляет из себя 15-ти контактный разъем, 
расположенный снаружи звуковой карты. К разъему 
можно подключить один или, через специальный 
разветвитель, два аналоговых или цифровых джой¬ 
стика. МЮІ интерфейс предназначен для подключе¬ 
ния МЮІ клавиатуры или синтезатора на вход/вы¬ 
ход через специальный МЮІ кабель. Сейчас все 
| полные звуковые карты обладают таким разъемом 
I и интерфейсами. 

СО-Аибіо вход. Предназначен для соединения 
^ линейного аудио выхода СО-ПОМ со входом звуко¬ 
вой карты и служит для прослушивания и оцифров¬ 
ки звука при проигрывании СО-Аибіо диска через 
'* звуковую карту. Представляет трех-четырех кон¬ 
тактный разъем на плате. Ввиду различных видов 
стандартов разъемов установлены разъемы не¬ 
скольких типов. 

СгеаЕіѵе СоппесСог для ѴѴаѵеВІаэьег пред¬ 
назначен для установки дополнительного волнового 
‘ - синтезатора. В качестве такового используются 
? ^звуковые карты третьего типа. Представляет из се¬ 
бя многоконтактную гребенку на звуковой плате. 
НшеаЫѵе СоппесСог установлен у следующих звуко¬ 
вых плат: ТигЫе ВеасН МиІЫзоипб Рі]і ( ОідіЪаІ 1/0], 
щТигЫе ВеасИ МиІЫзоипб Ріппасіе (□ідіЕаІ 1/0), 
ЗоипбВІазЬег 16, боипбВІазНег АѴѴЕ32, 
ЗоипбВІазЫег АѴѴЕ64. 

\ Интерфейсы для подключения СО-ПОМ. 

■> Яредназначены для подключения интерфейса 
Ги СЮ-ИОМ дисковода. Как правило, бывает два вари- 
лІГанта установленных интерфейсов: 

ф Золу, МІСзиті, Рапазопіс — устаревшие интер- 
|! фейсы, в настоящее время СО-ПОМ с данными ин- 
■> терфейсами не выпускаются. Установлены на зву- 
Ш §ювой плате УатаНа ЗѴѴ20-РС. 


© АТАРУ ЮЕ. Интерфейс устанавливается прак¬ 
тически на всех полных звуковых платах. 

Следует отметить, что если у вас имеется интег¬ 
рированный на материнской плате контроллер ЮЕ, 
лучше подключить СІ)-ИОМ к нему, так как этот ин¬ 
терфейс быстрее и надежнее, чем на звуковой кар- 


В заключение — о комплектации звуковой пла- 



В комплекте со звуковой картой обязательно 
должны находиться инструкции и дискеты с драйве¬ 
рами. Иногда фирма производитель комплектует 
свою звуковую карту Сй-НОМ диском с бесплатным! 
(как правило) программным обеспечением или иг¬ 
рами и микрофоном (часто невысокого качества). 
Звуковые карты с нестандартным разъемом * 
СО-Аибіо входа должны комплектоваться специ¬ 
альным кабелем для соединения с СО-ПОМ. В ком-: 
плекте с волновыми апгрейдами в отдельный слот 
должен прилагаться специальный укороченный ау¬ 
дио-кабель для соединения с основной платой. Те¬ 
перь об упаковке. Как правило, звуковые карты обя¬ 
зательно продаются в коробке. Особенно это каса¬ 
ется дорогих звуковых карт стоимостью свыше 100 
долларов. Но если вдруг вам предложили приобрес¬ 
ти звуковую плату без коробки, знайте, что это так 
называемая технологическая упаковка (ОЕМ). Это 
означает, что плата предназначена не для продажи 
конечному потребителю в розницу, а для установки/ 
в компьютеры фирмой-сборщиком, у которой с про¬ 
изводителем на этот счет имеется определенный 
договор. Чисто функционально она обычно не отли¬ 
чается от упаковки «геЫаіІ» (ПИ), но в любом случае 
к ней должны прилагаться драйвера и описания на 
бумаге или дискетах. В этом случае нужно иметь 
в виду, что под видом ОЕМ можно приобрести либо г 
подделку, либо ворованную отбраковку с заво- 
да-производителя, предназначенную к переработке. 
Ниже приведу звуковые карты, которые на сего¬ 
дняшний день не выпускаются фирмами в ОЕМ: 
ТигЫе ВеасН МиІЫзоипб Піппасіе (ОідіСаІ 1/0), ТигЫе 
ВеасН МиІЫзоипб Рді (□ідіЬаІ 1/0), УатаНа 5ѴѴ20-РС, 
УатаНа ЗѴѴ-60Х0, УатаНа 0В-50Х6, бгаѵіз 
ІІІЬгаЗоипб РІид&РІау (Рго), боипбВІазСег АѴѴЕ32, 
ВоипбВІазЬег АѴѴЕ64. 

Мы надеемся, что данная статья помогла многим 
сориентироваться в большинстве основных харак-,] 
теристик звуковых карт, и многие заданные вами 
вопросы разрешились сами собой. Но все-таки ого- , 
воримся: ничто не заменит собственные уши и совет 
профессионалов. Звоните и приезжайте в фирму 
МиІЫтебіа Зегѵісе за советом ® 
и покупкой хороших звуковых 
карт. 


СО-Аибіо вход для Сй-КОМ 
вход микрофона 
вход линейный 
выход с усилением 
выход линейный 


Филипп Борейша 
менеджер отдела про¬ 
даж 

МиШтесІіа Зегѵісе 
тел./факс: 275-24-31, 
275-37-01 


микросхема синтезатора 
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о? ЬЬе №ѵѵ ѴѴогІсІ, 
Рапгег/РапЬазу/ЗЬаг ОепегаІ и 
многие другие), то “зітиІГапеоиз 
тосіе” является абсолютным нова¬ 
торством и изобретен разработчи¬ 
ками М.Д.Х. 

В целом, М.А.Х. характеризуется 
широчайшими игровыми возмож¬ 
ностями (чего стоит одно то, что в' 
нем более пятидесяти типов юни- 
тов!). Однако, обладая бесспорными 
преимуществами и отличной по во¬ 
площению графикой, игра вряд ли 
может претендовать на звание хита. 
Здесь мы имеем тот случай, когда 
все круто, но желания “поиграться” 
не возникает. 

Почему так? Вот об этом у нас с 
вами разговор и пойдет. 

Война, голод и чума 

В первом номере “Навигатора” 
уже дана предыстория М.А.Х., поэ¬ 
тому сейчас — в двух словах. 

Далекое будущее. Человечество 
докатилось до глобального эколо¬ 
гического кризиса, окунувшись в 
пучину войн, встретилось с рас¬ 
пространяющимися со скоростью 
ветра эпидемиями и с голодом, вы¬ 
званными крушением мировой 
продовольственной системы. Ито¬ 
гом всему стало разделение людей 
на восемь враждующих кланов; так 
как жизнь на Земле представлялась 
малопривлекательной для всех 
восьми, то были построены гиган¬ 
тские космические корабли, и нача¬ 
лась колонизация космоса. 

Каждая миссия игры состоит в 
завоевании пригодной для обита¬ 
ния планеты. С самого начала вам 


дается база, включающая в себя 
ряд сооружений и охраняемая не¬ 
сколькими единицами боевой тех¬ 
ники. Где-то на другом конце карты 
находится база противника. Даль¬ 
ше стандартно: развиться, отбить 
ранние атаки, затем найти врага — и 
уничтожить врага. 

К сожалению, окружающая сре¬ 
да нарисована в М.А.Х. не самым 
лучшим образом. Никаких вам ог¬ 
недышащих кратеров, никаких 
представителей местной флоры и 
фауны, а только лишь суша до вода, 
да у суши то цвет льда, то цвет тра¬ 
вы. Аналогично, техника и сооруже¬ 
ния выполнены вроде бы неплохо, 
но все какое-то серое и непригляд¬ 
ное; к тому же, у всех противников 
техника абсолютно одинаковая, с 
едва различимыми цветовыми от¬ 
личиями. Хорошая графика — это 
всегда гротеск, нечто не на сто про¬ 
центов реальное. Но, должно быть, 
художники М.А.Х. об этом правиле 
осведомлены не были. 

Заканчивая по графике, в М.А.Х. 
есть прекрасно сделанный старто¬ 
вый анимационный ролик, есть пре¬ 
красно отрисованные изображения 
техники и сооружений. Надо еще 
добавить, что карта масштабирует¬ 
ся на практически любую степень 
приближения, и делается это про¬ 
стейшим передвижением рычажка 
на панели управления. 


Когда много всего - 
хорошо ли это? 


У таких игр, как ѴѴагсгаЛ и 
СоттапсІ & Сопциег, есть одно 
большое достоинство. Они просты 
для восприятия, и просты в управ¬ 
лении. М.А.Х. также нельзя назвать 
супернавороченным, но по сравне¬ 
нию с ними это небо и земля. 

У меня нет претензий к тому, что 


Ш нр: ЗітиІЬапеоиз-Сигп-ЬазесІ стратегия•-„.О 
льные требования: 4860X2-66, 8 |Ѵф ПАіѴіѵѴ 
Гомендуется: 4860X4-100;'В МЬ ВАМ 


М.А.Х. /МесНапігеб АззаиІЬ & 
еХрІогайоп/ — необычная страте¬ 
гия, использующая сразу два режи¬ 
ма (в начале игры вы выбираете, в 
каком из двух станете играть). По- 
ходовый режим, когда сначала один 
игрок выполняет все действия (пе¬ 
редвижения войск, строительство 
новых сооружений), потом второй и 
так далее — по количеству игроков. 
И так называемый "зітиІЬапеоиз 
тобе", находящийся на стыке 
геаі-йте и походового режима: иг¬ 
рающие осуществляют ход однов¬ 
ременно, но с учетом лимитов похо¬ 
дового режима. Под лимитами под¬ 
разумевается то, что каждый юнит 
ограничен в движении [например, 
может передвинуться не больше, 
чем на 10 клеток), добываемые ре¬ 
сурсы добавляются в хранилища 


колонии от хода к ходу, а не во вре¬ 
мя хода, и прочее подобное. И если 
первый из двух режимов уже встре¬ 
чался во множестве игр (Сіѵііігайоп, 
Негоез о( МідІтЬ & Мадіс, СопдиезЬ 
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в начале игры игрок выбирает ре¬ 
жим (зітиІСапеоиз или походовый), 
выбирает себе один из восьми кла¬ 
нов (у всех восьми есть свои силь¬ 
ные стороны), определяет длитель¬ 
ность хода по времени, уровень ин¬ 
теллекта противника и многое дру¬ 
гое. Какие к этому всему могут быть 
претензии, когда это здорово! 

Радует и то, что, помимо состоя¬ 
щей из двадцати четырех миссий 
кампании, есть целая кипа трениро¬ 
вочных миссий, а также набор из 
отдельных заданий, победа в одних 
из которых может быть достигнута 
за десяток ходов, а в других—за не¬ 
делю безостановочной игры (ну, 
может чуть быстрее...). | 

Опять же, трудно сетовать на то, 
что дается целых 50 видов юнитов 
(и это без учета ирдпасіе’ов)! В 
М.А.Х. применяются воздушные во¬ 
йска: истребители, бомбардиров¬ 
щики, транспортники, разведыва¬ 
тельные самолеты. Водные войска: 
скоростные катера, тяжеловесные 
линкоры, подводные лодки, которые 
противник не обнаруживает, пока 
„ они не подберутся вплотную и не 
Уступят в бой. Наземные войска, 
варьир ующиес я от скаутов (мото¬ 
циклетных установок, маломощных, 
но высокоскоростных, с возмож¬ 
ностью движения по воде) до гро¬ 
моздких танков. Помимо них, есть 
технические службы, осуществляю¬ 
щие развоз добытых ресурсов меж¬ 
ду принадлежащими вам сооруже¬ 
ниями, если эти сооружения не свя¬ 
заны с центральной частью колонии 
с помощью специальных трубопро¬ 
водов (Ніп{: чтобы загрузиться ре¬ 
сурсами, не обязательно ехать до 
добывающего завода — достаточно 
остановиться у любого связанного с 
ним трубопроводами сооружения). 

Но это еще не самые "хитрые” 
юниты. Как насчет ресурсных раз¬ 
ведчиков, путешествующих по кар¬ 
те (правда, не как пионеры в 



_I — і - 

■ Перед началом игры определяется режим, 
уровень АІ, лимиты времени, а в 


настраиваемой миссии еще и стартовый 
капитал, объем ресурсов и условия победы 


СопциезЬ о) Йіе ІМеѵѵ ѴѴогІсі — здесь 
ими надо управлять) и обнаружива¬ 
ющих зоны залегания полезных ис¬ 
копаемых? Как по поводу возводи¬ 
мых от одного острова к другому 
понтонов, по которым может пере¬ 
двигаться любая техника? И это — 
далеко не полный список применя¬ 
емой в МАХ. техники. 

Каков итог? А такой. Скажем 
так: лично у меня, подлодки и истре¬ 
бители рождают жгучую потреб¬ 
ность немедленно раздобыть 
где-нибудь компакт с игрой и за¬ 
сесть играть в нее на ближайшие 
десять суток. Но наличие огромного 
множества служб технического ха¬ 
рактера эту потребность в корне 
убивает. Нет, я не фанат упрощен¬ 
ной производственной структуры 2 . 
Но и ТНе бейіегз II никогда не вызы¬ 
вал у меня благоговейного востор¬ 
га. А в плане “ведения хозяйства” 
М.А.Х., как мне кажется, может дать 
этой игре сто очков вперед. 

Так, о технике в общих чертах 
переговорили, теперь о сооружени¬ 
ях. 

Основная идея размещения со¬ 
оружений состоит в том, что если 
они не соединены трубопроводами, 
то между ними не происходит обме¬ 
на ресурсами, и ремонт нанесенных 
противником повреждений прихо¬ 
дится выполнять с помощью специ¬ 
альных юнитов. Трубопроводы 
строятся той же техникой, что и са¬ 
ми сооружения. Причем, эта техни¬ 
ка нужна для того, чтобы возводить 
удаленные от базы постройки; под¬ 
ле базы можно строить силами са¬ 
мой базы. 

Устанавливая добывающие 
шахты, надо определять, какие ре¬ 
сурсы являются приоритетными по 
добыче — попросту говоря, чего до¬ 
бывать больше, чего меньше. Что¬ 
бы построить юнит, следует щел¬ 
кнуть на фабрике (правда, фабрики 
тоже бывают разных типов) и зака¬ 
зать его производство; юнит поя¬ 
вится через пару ходов. В М.А.Х. су¬ 
ществуют радары, зенитки, кораб¬ 
лестроительные доки и еще очень 
много чего другого. Со всем этим 
обилием сооружений есть две 
сложности: во-первых, для выпол¬ 
нения большинства возможных 
операций приходится заходить на 
экран этих сооружений, во-вторых, 
из-за однотипности графики их не 
сразу учишься различать. 

Вернемся к юнитам. Как в хоро¬ 
шей ѵѵагдате, с управлением юни- 
тами связана целая серия парамет¬ 
ров (применяются эти параметры 



преимущественно по отношению к 
военным юнитам, но есть они у 
большинства). Сам менеджмент 
этих параметров достаточно прост 
— десяток кнопок на панели управ¬ 
ления, и все дела. Нажал — сделано. 
Что за параметры? Для начала ска¬ 
жем, что у каждого юнита — своя 
дальность обзора (дистанция, на 
которой он видит юнит противника) 
и своя дальность выстрела (дистан¬ 
ция, с которой он будет стрелять). 
Далее, юнит измеряется скоростью 
передвижения, числом пойнтов на 
ход (условно, сколько клеток он еще 
сможет проехать в течение хода), 
уровнем брони и количеством вы¬ 
стрелов, которые он еще может вы¬ 
полнить в течение хода. 

Как и в ѵѵагдате, юниты в М.А.Х. 
не слишком-то живучи, и нередко 
уничтожаются с одного попадания. 
Однако, было б неверно, если бы у 
них не было такого параметра, как 
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ИІЬз — остающаяся “жизнь”. Далее, есть еще экран ста¬ 
туса юнита, где все его параметры детализированы. 

Во время боя нельзя сразу набрасываться на про¬ 
тивника — это безрассудство. Сначала надо посмотреть 
экран статуса противостоящих юнитов — возможно, они 
пострашнее, чем кажутся на первый взгляд. В М.А.Х. 
есть ирдгабе — вы развиваете производящие технику 
фабрики, и, как легко догадаться, произведенные после 
ирдпабе юниты сильнее тех, которые появились до. 
Ырдгасіе’ируются аггпог [броня], вреесі (скорость) и 
папде (дальность). Вообще же, за ирдгабе всегда стоит 
внимательно следить — нередко случается так, что, не¬ 
значительный по стоимости, он даст огромные преиму¬ 
щества. Для неожиданных ирдгабе стоит держать пос¬ 
тоянный запас денежных средств... И так далее. 

Я могу догадаться, что вы сейчас думаете. “Потряса¬ 
ющая игра, а он на нее наезжает! Сам-то хвалит, распи¬ 
сывает в деталях...”. Если доведется, и вы поиграете не¬ 
много в М.А.Х., то вы, скорее всего, согласитесь со мной. 
Мое мнение таково, что все вышеназванное по отдель¬ 
ности делает игру крайне интересной. Но вкупе — абсо¬ 
лютно неиграбельной. Что же касается того, что, ругая 
М.А.Х, я даю о нем большой объем информации, то 
здесь двойное объяснение: во-первых, это слишком со¬ 
лидная игра, чтобы отделаться парой общих замечаний, 
во-вторых, наверняка найдется немало тех, кто сочтет 
ее 10 из 10. А потому продолжим. 

Тактические шахматы 

Если в М.А.Х. и есть безоговорочные преимущества, 
к которым нельзя придраться ни с какой стороны, то это 
тактика. Несколько вариантов ведения боевых дейст¬ 
вий, альтернативы развития колонии... Зачем развивать 
колонию, если можно понастроить военной техники и 



и максимальное приближение 


решить дело в несколько ходов! И наоборот, если коло¬ 
нии противника расположены на нескольких континен¬ 
тах, и вряд ли возможно выиграть игру в сжатые сроки, 
то имеет смысл продвигать технологии. Можно делать 
ставку на общий массированный натиск, каю в С&С или 
\Л/агсга(Ь, а можно тиранить дальние рубежи противника 
внезапными вылазками. В этом случае особенно полез¬ 
ны бывают подлодки и инфильтраторы, которые способ¬ 
ны подобраться незаметно. Во время боя не всегда пра¬ 
вильно сосредоточиваться на уничтожении боевых еди¬ 
ниц противника — очень часто, чтобы нанести серьез¬ 
ный урон, уместно будет разрушить радар, или же тру¬ 
бопровод, питающий береговую орудийную башню про¬ 
тивника, — в последнем варианте противник не сможет 
ремонтировать башню по мере получения ею поврежде¬ 
ний, и ее уничтожение не будет представлять большой 
сложности. Развитие воздушных сил и флота можно и 
вовсе не производить, но откладывать его на потом 
весьма рискованно, потому как в дальнейшем истреби¬ 
тели противника успеют воцариться на небесных про¬ 
сторах, а его подлодки могут не дать вам отстроить до¬ 
ки. 

Сравнение М.А.Х. с шахматами проводится самими 
его разработчиками (собственно, игра и издается, и 
разрабатывается на іпіегріау). Конечно, это не Оагк 
1_едіопз, где сама структура игры напоминала шахматы. 
Здесь аналогия правомерна на уровне тактического 
планирования действий. Шахматы — это когда ты подо¬ 
лгу думаешь над каждым следующим ходом, взвешивая 
все “за" и “против". Согласитесь, стоит получше обду¬ 
мать, когда захватывать вражеский юнит — когда он на¬ 
ходится в отдалении от “своих", либо же когда он стоит 
посреди скопления вражеской техники. И здесь нередко 
оптимальным бывает второй вариант, так как, поменяв 
цвет, этот юнит немедленно отвлечет на себя весь огонь. 
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Опять же, стоит решить, ставить ли 
мины, и какой от них толк. А оказы¬ 
вается, что правильно расставлен¬ 
ные на удалении от базы мины спо¬ 
собны затормозить движение про¬ 
тивника (Ніпй вообще же, мины лег¬ 
ко убрать целенаправленным за¬ 
лпом ракетных установок, одним 
снарядом накрывающих участок 
радиусом 9 клеток]. 

Одним из характерных момен¬ 
тов тактического планирования в 
М.А.Х. можно назвать то, что полное 
поражение не всегда бывает оче¬ 
видным (как и полная победа), пока 
уже не появится заключительный 
экран с подведением результатов. 
Потому как есть такая вещь, как 
Есо-5рІтеге, уничтожение которой 
может полностью изменить исход 
игры. 

Интервью 

В заключение я хочу привести 
фрагмент из интервью с Али Ати- 
беком (АІІ АйЬеск), продюсером 
проекта М.А.Х.. Интервью лежит на 
интернетовском сайте ІпЬегрІау 
(ѵталл/.іпЬегрІау.сот), и взято непос¬ 
редственно оттуда. 

Это интервью любопытно не 
только по отношению к М.А.Х., но и 
в отношении всех походовых и 
геаі-йте стратегий, так как пред¬ 


ставляет нестандартный взгляд на 
их преимущества и недостатки. 

“Я считаю, что игры в реальном 
времени часто оказываются не¬ 
удачными НЕ по причине своей 
природы реального времени, а 
из-за упрощенности. Многие люди, 
не являющиеся крутыми таймера¬ 
ми, но любящие быстрое развитие 
событий, находят в этих играх то, 
что ищут. НеаІ-йте вынуждает ди¬ 
зайнеров делать эти игры легкими 
для восприятия и освоения. Если 
включить всю массу параметров, 
всю глубину принятия решений, то 
игроки очень скоро окажутся заду¬ 
шены способностью компьютера к 
мгновенному принятию решений. 
Компьютер не останавливается 
подумать — ему это не требуется — в 
нем все базируется на алгоритмах. 
Каждый раз, когда ты притормажи¬ 
ваешь, чтобы что-то обдумать и ре¬ 
шить, чтобы разработать стратегию 
или тактику, компьютер продолжает 
действовать — принимать решения 
— которые, в конце концов, приво¬ 
дят к твоему поражению. Что проис¬ 
ходит, когда тебе необходимо сде¬ 
лать простейшую для понимания 
игру? Исчезает самое важное — не¬ 
обходимость мышления. 

Когда ты прикидываешь, почему 1 
походовые игры пользуются успе^Ц 
хом, то причина обнаруживается в 
том, что они бросают вызов интел¬ 
лекту играющего. Они заставляют 
тебя думать и решать задачи. Это не 
скорая игра. С другой стороны, ми¬ 
нус походовых игр тот, что, преиму¬ 
щественно на Миій-ріауег, они ста¬ 
новятся малопривлекательными 
из-за необходимости дожидаться, 
пока противник завершит свой ход. 
Особенно, когда играешь с четырь¬ 
мя или пятью людьми — это означа¬ 
ет, что когда ты окончишь ход, то 


должен еще кто знает как долго 
ждать, пока все остальные закончат 
ход. И только потом ход снова пере¬ 
дается тебе. Поэтому-то не так 
много людей, которые играют в 
Сіѵііігайоп по сети. 

Мы сказали себе: что мы можем 
сделать, чтобы решить все эти про¬ 
блемы? Можем ли мы прийти с по- 
ходовой игрой, которая будет доста¬ 
точно проста, чтобы ты мог сразу 
врубиться в игровой процесс, чтобы 
ты не был задавлен или устрашен 
ее запутанностью, и одновременно 
найти возможность не заставлять 
ждать, пока твой противник завер¬ 
шит свой ход? Так родилась наша 
концепция зітиІЬапеоиз-Шгп- 
Ьазесі игры, которая выдвигает 
жанр стратегии на новые террито¬ 
рии. Насколько я знаю, М.А.Х. — 
первая игра, сделанная в одновре¬ 
менном (зітиІЬапеоиз) походовом 
режиме. Теперь мы посмотрим, как 
на игру отреагирует публика.” 



Иван Самойлов 


Мнение Гэймера: “Не люблю по¬ 
лукровок.” Это первое, что хочется ска¬ 
зать, увидев М.А.Х. Не стратегия, не 
походовая - нечто посередине, и слиш¬ 
ком навороченное нечто, чтобы в это 
нечто играть. М.А.Х. - тот случай, ког¬ 
да очень серьезная и в высшей степени 
профессионально созданная игра ока¬ 
зывается практически неиграбельной. 
Фанатам закрученных стратегий, ду¬ 
маю, понравится (для них пусть будет 

і __ рейтинг Э/10). А вот широ- 

- Г . і ким игровым массам 

- вряд ли. 




Я Фабричный экран производства: казармы и доки 
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За редким исключением, все 
симуляторы автогонок можно 
поделить на два вида: полный 
примитивизм в управлении и пол¬ 
ное отсутствие реалистичности 
при красивой графике, или же ре- - 
алистичность вкупе с массой па¬ 
раметров при упрощенной графи- . 
ке и неинтересности самого игро¬ 
вого процесса. Ыазсаг Пасіпд 2, 
издаваемый Зіегга и разработан¬ 
ный Раругиз, в большей мере 
можно отнести ко второму классу, 
нежели к .первому. Хотя в игре и 
присутствует ряд привлекатель¬ 
ных моментов, по-настоящему 
понравиться она может скорее 
заядлому гонщику. Причем не 
всякому, а тому, который любит 
ралли на овальных трассах. Для 
всех прочих существует более 
стоящая игра — Ѳгапсі Ргіх 2, в ко¬ 
торой уживаются достоверность и 
высочайшая играбельность. 


Игровая среда 

Итак, очередной гоночный си¬ 
мулятор. Зіегга навесила на 
Ыазсаг Пасіпд 2 все, что можно 
было придумать. Я бы охаракте¬ 
ризовал его как учебный автотре¬ 
нажер. Однако, учебный и игровой 
— отнюдь не синонимы. Я готов 
признать, что в игре предусмот¬ 
рена опция Оиіск РІау — упрощен¬ 
ный аркадный вариант, предна¬ 
значенный для тех, кто в гонках, 
простите, не бум-бум. Всего-то 




пара-тройка экранов с самыми 
важными меню, и вы на трассе. 

Для профессионалов же есть 
вариант турнира. Здесь вам пред¬ 
стоит сразиться за звание чемпи¬ 
она по гонкам ІЧазсаг за 1996 
год. Причем, сразиться с реаль¬ 
ными гонщиками. Объясню по¬ 
подробнее. При создании игры 
учитывались индивидуальные 
особенности действительных гон¬ 
щиков, участвующих в соревно¬ 
ваниях данного рода. Учитыва¬ 
лись их специфика вождения, их 
характер. 1/1 поведение компь¬ 
ютерного Марка Мартина на 
трассе несет в себе ряд черт, 
близких к поведению Марка Мар¬ 
тина реального. 

Всего вам предстоит прока¬ 
титься по 19 различным трассам, 
причем 16 из этих трасс пол¬ 
ностью соответствуют своим про¬ 
тотипам. Вымерен каждый санти¬ 
метр трассы, каждый поворот. Так 
что, победив в Кіазсаг Пасіпд 2, 
можете смело записываться на 
участие в настоящем турнире. 
Шутка. 

Задний план в игре отдан в 
жертву реализму. В Ыазсаг Пасіпд 
2 вы не встретите живописных 
пейзажей (а жаль]. Вокруг пес¬ 
треют исключительно зрительс¬ 
кие трибуны. И хотя все машины 
отменно прорисованы {когда 
смотришь Періау, то создается 
ощущение, что это телевизионная 
запись настоящих гонок), посто¬ 
янная пестрота вызывает нерви¬ 
рующую рябь в глазах, и ничего 
больше. 

В ІЧазсаг Пасіпд 2 учитывает¬ 
ся все. Стирание шин. То, с какой 
скоростью вы заходите в поворот. 
Точный вес машины — например, 
в начале заезда у вас 22 галлона 
бензина, а в середине, скажем, 

















уже 14; вес автомобиля в начале 
гонки выше, поэтому в один и тот 
же поворот на первом круге гонки 
вам будет вписываться труднее, 
чем в середине; в конце же это 
преимущество в весе будет ниве¬ 
лировано сильно стертыми пок¬ 
рышками. Учитывается даже тем¬ 
пература воздуха. И, конечно же, 
сила и направление ветра. Нужны 
ли все эти тонкости — вопрос, ко¬ 
торый можно выносить на отдель¬ 
ную дискуссию. Мне кажется, что 
они не слишком нужны. Или же 
должны быть реализованы иным 
образом. 

Музыки в игре нет, но спецэф¬ 
фекты на вполне достойном уров¬ 
не. 

Время от времени ваш персо¬ 
нальный автомеханик дает вам 
подсказки об особенностях трас¬ 
сы, рекомендуя то сбросить ско¬ 
рость, то держаться ближе к лево¬ 
му краю. Когда вы врезаетесь в 
своих соперников, раздаются 
скрежет железа, удивленные вос¬ 
клицания механика... 

Управление в игре сложное. 
Причем не в том смысле, что мно¬ 
го кнопок, а в том, что максималь¬ 
но приближено к реальному (из¬ 
вините за частое употребление 


этого слова, но как иначе?!). Вы 
как бы чувствуете вес своей ма¬ 
шины. И если при повороте не¬ 
много пережали клавишу вбок, то 
начинаете вертеться волчком. 
Машина реагирует на каждое на¬ 
жатие клавиши. Развернуться на 
полной скорости почти невоз¬ 
можно. Заносит. А если сзади еще 
и врежется другая машина, то тут 
уж целая история. В общем, на 
клавиатуре играть не советую. 
Как минимум — джойстик, как 
максимум — рулевое колесо. 

Дополнительные 

возможности 

Если вам не нравится ни одна 
из присутствующих в игре машин 
— нет проблем. Вы можете не 
только создать свой собственный 
гоночный автомобиль, но даже 
вписать себя в игру. В режиме 
просмотра гонщиков специально 
предусмотрены пустые места для 
фотографий. Так вот, в директо¬ 
рии САВВ есть файл Ыапск.рсх, 
загрузив который в любой графи¬ 
ческий редактор и наложив на его 
фон свою собственную фотогра¬ 
фию, вы сможете вписать свой 
портрет в игру. Согласитесь, куда 
приятнее, когда в конце турнира 
чествуют именно вас, а не како¬ 
го-нибудь там безымянного не¬ 
понятно кого. 

Кроме этого, в игре присут¬ 
ствует так называемый Раіпі; КіС, с 
помощью которого можно рас¬ 
красить машину по своему вкусу. 
Или, например, написать на кры¬ 
ше свое любимое изречение. 

Вы также можете испробовать 



РЙІЕ ИЙННЙНРТ 


Имхо, второй Шазсаг не так-то уж и 
плох. Вещь на фаната, но таких фа¬ 
натов немало, и я один из них. Есть 
свои просчеты, они в том, что досто¬ 
верность слишком намного пере¬ 
плевывает саму играбельность. Ну 
так это не самое страшное — свой 
кайф остался. Я бы дал 8/10. Та¬ 
кие вот разные мнения+.. 


в 


Комедия о четырех колесах 

Самый нахальный способ выиграть 
в чемпионате следующий (не сам 
дошел — Гэймер надоумил]. В са¬ 
мом начале заезда пропустите все 
машины вперед, затем разверни¬ 
тесь на 1ВО градусов и езжайте в 
обратном направлении. Далее та¬ 
раньте всех встречных и старай¬ 
тесь создать большую кучу. Затем 
спокойно проезжайте свои восемь 
кругов, и вы победитель. На деле 
это несколько сложнее, чем на 
словах, но — ведь всегда можно 
попробовать... 

себя в роли механика. Но если за¬ 
хотите создать собственную ма¬ 
шину, то придется выбирать ее 
размер, а также определять все 
необходимые компоненты (двига¬ 
тель, колеса, привод, трансмис¬ 
сию и Т.П.). А здесь, согласитесь, 
без элементарных познаний в об¬ 
ласти автотехники уже не обой¬ 
тись. После каждого заезда вам 
также придется осматривать свое 
творение (самолично), чинить его, 
если понадобится, менять пок¬ 
рышки. 

В №зсаг Васіпд 2 можно иг¬ 
рать по сети, по модему и 
нуль-модему. Кроме того, с 1997 
года он станет доступен на серве¬ 
рах ТЕГ\І. В игре предусмотрена 
поддержка ОМА (в чем тут суть, я 
так и не врубился; судя по геабте, 
ускоряет игру на машинах класса 
Репсіит, но на моем Р-75 это не 
сработало). 



Я не любитель гоночных симу¬ 
ляторов подобного типа (думаю, 
по статье это вполне заметно). И 
мне, честно говоря, было неин¬ 
тересно играть в №зсаг Васіпд 
2. Ну красиво, ну реально, но 
скучно. Не знаю. Возможно, я не 
прав. Но Ыазсаг Васіпд 2 кажет¬ 
ся мне автотренажером, а не иг¬ 
рой. Кроме того, игра не выдер¬ 
живает сравнения со стандар¬ 
том, созданным уже упоминав¬ 
шейся выше 6ВАШ РВІХ 2, а 
потому и оценка далеко не на¬ 
ивысшая. 


Игорь 
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КЕѴІ 


Р В I У Н Т Е Е В 2 



Существует немало людей, 
которые любят с головой ухо¬ 
дить в компьютерные миры. 
Но, постольку поскольку чис¬ 
ло таких миров бесконечным 
не является [далеко не у каж¬ 
дой игры есть своя собствен¬ 
ная вселенная), то, когда одни 
миры пройдены и изучены, 
возникает потребность в но¬ 
вых, еще неизведанных. 

По моему мнению (и с мо¬ 
им мнением можно не согла¬ 
ситься), в разработке “косми¬ 
ческих” миров лидирует фир¬ 
ма Огідіп. Хотя количество 
игр, выпускаемых этой ком¬ 
панией, не так уж и велико, но 
все они являются шедеврами. 
РгіѵаЪеег, ѴѴіпд Сотплапбег, 
ролевые среды ІІІйта... Фан¬ 


тастический сюжет [если 
ІІІЬіта — то замешанный на 
героике), далекое будущее 
или некая иная реальность, 
самоцелостность всех игро¬ 
вых вселенных в целом и де- 
тализированность вплоть до 
прорисовки характеров от¬ 
дельных персонажей — тако¬ 
вы главные отличительные 
черты этих игр. 

РгіѵаСеег 2: ТЬе Оагкепіпд 
— не исключение. Игра при¬ 
надлежит к весьма редкому 
классу космических симуля¬ 
торов и, если вы их поклонник, 
то вперед к штурвалу косми¬ 
ческого истребителя — бес¬ 
крайняя вселенная и холод¬ 
ный свет звезд ждут вас. 


Полицейские против 
криминальной империи 

Сперва, как водится, о сю¬ 
жете. Три системы: Нот, Іззас 
и Іггиіап существовали в мире 
и согласии более двух тысяч 
лет. Каждая из них обладала 
уникальными религиями и ра¬ 
совыми культурами, богатыми 
и разнообразными техноло¬ 
гиями. Внутрисистемные пу¬ 
тешествия и связь на протя¬ 
жении долгого времени явля¬ 
лись общепринятой частью 
повседневной жизни обита¬ 
телей трех систем, создавая 
благоприятные возможности 
для прибыльной законной 
торговли, и еще более при¬ 
быльных контрабанды и пи¬ 
ратства. Для поддержания 
некоего подобия закона и по¬ 
рядка СІ5, высокосекретная и 
якобы коррумпированная по¬ 
лицейская организация, объ¬ 
явила войну не менее зага¬ 
дочному, чем она сама, клану, 
— огромной криминальной 
империи, чья сфера влияния 
распространилась на все три 
системы. Все формы легаль¬ 
ного и нелегального бизнеса 
подвергнулись влиянию кла¬ 
на; вымогательства, корруп¬ 
ция и убийства стали обыч¬ 
ным делом. 

Происхождение и имя гла¬ 
вы клана все еще неизвестны. 
Но слухи, исходящие из Тене¬ 
вого мира, а также информа¬ 
ция, полученная от пойманных 
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преступников, позволяют предположить, что 
долговременное применение продляющих 
жизнь наркотиков сильно повлияло на его рас¬ 
судок, и возникла серьезная угроза разделе¬ 
ния империи на жестокие, непримиримые 
фракции, война которых имела бы губительные 
последствия для всех трех систем. 

Как космический симулятор 

РгіѵаСеег 2 — гибрид трех жанров. Основная 
его часть — полеты в космосе. Стремительные 
погони, скоротечные схватки и яркие вспышки 
взрывов, когда ваши оппоненты превращают¬ 
ся в межзвездную пыль. Иногда завязываются 
бои между несколькими кораблями сразу — и 
это действительно захватывающее зрелище, 
когда десятки разноцветных лучей создают 
смертоносную паутину вокруг попавшего на 
перекрестья прицелов пиратского корабля. 

Графика при движении и во время боя — 
очень высокого качества. Иллюзию движения 
создают частицы, плавно движущиеся соглас¬ 
но законам физики. Их освещенность и размер 
при перемещении изменяются, и создается 
впечатление, что они объемны. На заднем пла¬ 
не размещены цветные неподвижные звезды, 
которые могут служить ориентирами. Иногда 
встречаются красиво текстурированные пла¬ 
неты и яркие звезды-солнца, вызывающие 
засветку камеры. К сожалению, отсутствуют 
галактики и туманности, которые были даже в 
Тіе РідбТег, и непонятно, почему Огідіп до сих 
пор не обращает внимания на эту важную де¬ 
таль. 

Космические корабли же сделаны очень 
эффектно и смотрятся просто потрясающе. 
Если подлететь поближе, то можно разглядеть 
даже самые мелкие детали корпуса. Вспышки, 
сопутствующие полету через гиперпростран¬ 
ство, выстрелы и взрывы исполнены в виде 
спрайтов и выглядят реалистично. 



Раз уж мы заговорили о звуко-зрительном 
ряде игры, то давайте затронем кое-какие тех¬ 
нические аспекты. Звуковое оформление от¬ 
лично способствует погружению в мир игры. 
Музыка обладает магическим очарованием и 
похожа на композиции Жан Мишель Жарра — 
'она утонченна и ненавязчива, и ее можно слу¬ 
шать часами. Взрывы и выстрелы сопровож¬ 
даются разнообразными звуковыми эффекта¬ 
ми высочайшего качества. В полете перегово¬ 
ры с капитанами других кораблей осуществля¬ 
ются только с использованием живой речи, 
причем у каждого из капитанов свой, индиви¬ 
дуальный тембр голоса. Но эта связь действу¬ 
ет только на небольших расстояниях. Поэтому, 
наряду с ней, существует дальняя связь, чтобы 
получать электронные письма, для приема ко¬ 
торых необходимо выпустить параболическую 
антенну. 

Среди несомненных плюсов следует отме¬ 
тить удобство управления. Можно использо¬ 
вать мышку или джойстик. Благодаря удачной 
реализации, управление мышью не уступает 
джойстику. 



■ Космические бои могут разворачиваться на огромных пространствах. И не во всех 
из них обязательно участвовать 



■ Мелкий хищный истребитель серьезная опасность для громадных 
китообразных транспортов 
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В целом же летательная часть, несмотря на 
отдельные недостатки, выполнена на профес¬ 
сиональном уровне и оставляет хорошее впе¬ 
чатление. 

Как экономический симулятор 

Выполнение или невыполнение миссии на¬ 
прямую связано с состоянием вашего банков¬ 
ского счета. На начальной технике много не 
навоюешь, и когда-нибудь встанет вопрос о 
приобретении нового, более быстрого и ма¬ 
невренного корабля, мощного вооружения и 
прочего подобного. 

В игре доступно около двадцати типов ко¬ 
раблей, характеристики которых значительно 
разнятся, а цены — и вовсе. Любой из них мож¬ 
но оснастить дополнительным оборудованием. 
Если решитесь на покупку нового корабля, то 
часть суммы можно вернуть, продав старый. 

Но все хорошее, как известно, стоит денег, и 
выраженная в межгалактических кредитках 
наличность является той осью, вокруг которой 
заверчиваются события в РгіѵаЪеег II. Есть за- 



■ Во вселенной будущего найдется место и для россиян — приглядитесь к 
бегущей строке_ 



подчас достаточно экстравагантны 


дания, выполнив которые, можно получить кучу 
денег сразу. Но, ясное дело, успешно завер¬ 
шить их крайне сложно. Ноесли какая-либо 
миссия вам не по силам, то всегда можно об¬ 
ратиться за помощью к другим авантюристам, 
также пытающимся урвать у жизни свой кусок 
наживы. Вполне естественно, что придется 
поделиться с ними. За оказанные услуги. Од¬ 
нако, встречаются такие коварные и подлые 
“союзники”, которые могут бросить вас в са¬ 
мом разгаре боя. 

Способов заработать достаточно много. 
Начиная с покупки грузов и сопровождения 
торговых кораблей, и заканчивая истреблени¬ 
ем пиратов. Как и в первом РгіѵаЪеег, вы може¬ 
те наниматься на службу к различным органи¬ 
зациям, подчас даже конкурирующим друг с 
другом. Более того — выполнять для них зада¬ 
ния, направленные друг против друга. Можно 
начать исповедовать пиратскую идеологию, 
сосредоточившись на ограблении транспорт¬ 
ных звездолетов [впрочем, обычно неплохо ох¬ 
раняемых]. 

В игре присутствует такая интересная вещь, 
как система ССІ\І (Соплтегсе & 
Соттипісайопз ІМей/ѵогк). Эта универсальная 
сеть — ІпЬетеЪ будущего — позволяет поку¬ 
пать/продавать оружие и оборудование, това¬ 
ры и корабли. Здесь также можно почерпнуть 
информацию о галактике в целом, о планетах и 
их обитателях, о космолетах, клановых группи¬ 
ровках и многом другом. Например, у каждого 
корабля есть свой уникальный бортовой номер, 
зная который, в базе данных ССІ\І можно полу¬ 
чить данные о владельце корабля. Последние 
новости тоже публикуются в ССІЧ Доступ к ней 
возможен с любой планеты. 

По всему космосу разбросаны огромные 
космические станции. На них, как и на плане¬ 
тах, вы можете подключиться к ССІЧ но не на 
каждой станции доступны все виды предостав¬ 
ляемых сетью услуг. Например, на одной из 
станций можно лишь ремонтировать корабль. 

Следует отметить, что оформление космо¬ 
портов на разных планетах за-а-аметно отли¬ 
чается! Фантазия дизайнеров представляется 
мне безграничной, потому как оформление ба¬ 
зы на каждой из планет уникально. Мне, на¬ 
пример, очень понравилось, что на одной из 
баз была бегущая строка на русском языке 
[хотя и с орфографическими ошибками]. 

Как приключения 

Свобода действий вам предоставляется 
широкая. Причем, как и в первой части игры, у 
сюжета есть два варианта развития. Главен¬ 
ствующим звеном в РгіѵаЬеег II является при¬ 
ключенческий сюжет, состоящий из ряда клю- 
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чевых заданий, которые требуется выполнить. 
Однако, есть и альтернатива: забыв про всякие 
сюжетные перипетии, бездумно выполнять 
миссии, расценивая игру только как космичес¬ 
кий симулятор и торговлю. Временные ограни¬ 
чения по осуществлению сюжетных миссий 
практически отсутствуют — можно, ненадолго 
отрешившись от “трудовых будней”, выполнить 
несколько заданий для улучшения финансово¬ 
го положения. В симуляторах всегда есть четко 
определенные задания миссий. В РгіѵаСеег та¬ 
кого никогда не было, ни в первом, ни во вто¬ 
ром. И это — одно из главных преимуществ иг¬ 
ры. 

Схема ведения диалогов полностью пере¬ 
несена из ѴѴіпд Сотгпапбег, и принимаемые 
вами решения имеют большое значение в 
дальнейшем, по отношению к общему разви¬ 
тию сюжета (другими словами, неверный пос¬ 
тупок в той или иной ситуации аукнется далеко 
потом, когда что-либо исправлять будет еще, 
скорее всего, возможно, но не так-то и легко). 
В РгіѵаЪеег II имеют значения также и видеоро¬ 
лики — это к сведению любителей упрощенных 
"пиратских” копий игры, где эти ролики могут 
быть обрезаны (РгіѵаЪеег II занимает три ком¬ 
пакта). 

В целом же, что касается видеороликов, то 
они сделаны масштабно и со вкусом. Съемка 
была осуществлена на Ріпеѵѵооб ЗСибіоз, квар- 
тирующейся под Лондоном. В течение шести 
недель огромное количество народа трудилась 
над заготовкой киноматериала. В съемках 
принимали участие известные актеры. Причем, 
видимо, при монтаже многое вырезали, так как 
первоначально РгіѵаЪеег II планировался на 
больший объем, чем три компакта. Оно и к луч¬ 
шему — потому как игра есть игра, и делать из 
нее художественный фильм, как это произош¬ 
ло с ѴѴіпд Сотгпапбег, вряд ли стоит. 

Группу дизайнеров РгіѵаЬеег II возглавляет 
Эрин Робертс, по совместительству являю¬ 
щийся братом всемирно известного Криса 



ВЕѴІЕ1Ѵ 

“ѴѴіпд” Робертса. Эрин Робертс набирался 
опыта, участвуя в разработке Зсгіке 
Согптапбег, всех ѴѴіпд Соттапбег и первого 
РгіѵаСеег. РгіѵаЪеег II: ТНе Оагкепіпд — первый 
его самостоятельный проект. 

Напоследок 

Итак, что мы имеем в итоге? Огромный мир, 
практически бесконечная играбельность, сю¬ 
жетная свобода. РгіѵаГеег II стоит своего пред¬ 
шественника, и было бы странно, если б это 
было не так. Очевидных минусов не так много, 
хотя они и присутствуют. Например, затормо¬ 
женная работа в меню, несколько схематично 
реализованный бой... Помимо того, остается 
такая проблема, как время, требующееся на то, 
чтобы “врубиться” в игру. 

Однако, когда прочувствуешь все те несо¬ 
мненные преимущества, которыми обладает 
РгіѵаСеег II, когда постранствуешь по косми¬ 
ческим просторам, повоюешь немного, выпол¬ 
нишь одно-два задания, — попадаешь в такое 
состояние, когда живешь только в «той» все¬ 
ленной, и возвращаться в нашу нет ни малей¬ 
шего желания... 

Р.З. Правда, насколько я знаю, мнение Гэй- 
мера с моим не совпадает радикально! 

Роман Викторов 


Мнение Гэймера: Во-первых, 
мрачновато в целом. Потом, исход боя 
определяется не тем, насколько ты клас¬ 
сный пилот и стрелок, а оружием, кото¬ 
рое подцеплено к твоему звездолету. 
Интеллект противника оставляет желать 
лучшего — во время боя это тупая се¬ 
рость. Сюжет — да, разнообразен, много 
планет, но летать до посинения по ним 
бессмысленно — они несхожи по офор¬ 
млению, но одинаковы по сути, только 
графика другая. Скучновато, господа хо¬ 
рошие, хотя и красиво! Второй Приватер 
— это переделка первого, неплохая, иг- 
рабельная, но, как мне кажется, уж 
больно неоригинальная! 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №2. Март Апрель 1997 |Т 


ІЗ 


РВІѴЯТЕЕВ 2: Тке Оагкепіпд 









Жанр: 30 асбіоп 
Минимальные требования: 4860X2-66, 8 МЬ НАМ 


Сарзбопе известна игровому ми¬ 
ру прежде всего изданием таких 
асбіоп-игр, как ѴѴІбсЬаѵеп \/\\, Текѵѵаг 
и Соггісіог 7 (на всех четырех разра¬ 
ботчиком был Іпбгасогр). Среди на¬ 
званных, Соггісіог 7 был и является 
откровенной поденщиной, непригод¬ 
ной и для пятнадцати минут игры. 
Первый ѴѴІбсЬаѵеп продемонстриро¬ 
вал в свое время революционный 
подход к жанру асбіоп, потому как за¬ 
менил стандартные винтовки и ра- 



■ Когда этот парень поймет, что за рюкза¬ 
чок завис около его левого уха, у него 
уже не будет ни ушей, ни того, что 



друг друга перестреляют 


Кое-что про ІпЫасогр 

Іпбгасогр переживает финансовые 
затруднения, уже приведшие к сокраще¬ 
нию штата до 12-15 человек. Единст¬ 
венный проект, выпускаемый сейчас на 
фирме - Рабе. Что касается всего осталь¬ 
ного, то уже готовый Нагрооп II АсІтігаГз 
Есіібіоп не может найти своего издателя, а 
будущность заявленных ранее игр 
Наттег’з ЗІаттегз и Соггісіог 8 пред- а 
ставляется весьма сомнительной. Следу- | 
; ет отметить, что если Рабе не оправдает I 
возлагаемых надежд, то не исключается I 
распад Іпбгасогр'а. 


кетницы а-ля ѴѴоІбепзбеіп на секиры 
и мечи, однако - был чрезмерно сло¬ 
жен для прохождения, что оттолкнуло 
многих игроков. Текѵѵаг был интере¬ 
сен прежде всего тем, что превратил 
асбіоп в хождение по городу, с воз¬ 
можностью путешествовать в метро, 
заходить в здания и тому подобное; 
однако, графика игры мало впечат¬ 
ляла, а сам игровой процесс выгля¬ 
дел несколько занудным. Не столь 
давно появившийся ѴѴІбсЬаѵеп II, вы¬ 
звавший поначалу много шума в 
прессе по причине своей сногсшиба¬ 
тельной графики, был полностью не- 
играбельным, плюс умудрялся жутко 
тормозить даже на Репбіит 100, что 
само по себе было нахальством. В 
итоге всего этого, фирма Сарзбопе 
знакома всякому уважающему себя 
игроку, и все же ей далеко до той по¬ 
пулярности, какой обладает, скажем, 
Ісі Зо&ѵѵаге или ЗОВеаІтз. 

Рабе, разработкой которой ведает 
все тот же Іпбгасогр - отчаянная по¬ 
пытка Сарзбопе прорваться в элиту 
издающих асбіоп-игры фирм: (про 
цели Іпбгасогр в этом проекте читай¬ 
те на врезке). И, скорее всего, 
Сарзбопе вновь ожидает неудача. 
Почему? Об этом, собственно говоря, 
и пойдет речь в статье. 

Оружие и Интеллект 

Начнем с того, что в Рабе есть 
предыстория. Останавливаться на 
ней смысла нет - она слишком бре¬ 
довая, и рассчитана на интеллекту¬ 
альный уровень гораздо ниже сред¬ 
него. Но наличие полноценной пред¬ 
ыстории для жанра асбіоп - такая не¬ 
обычайная редкость, что, когда она 
все-таки есть, об этом нельзя не 
сказать пару слов. 

Пару слов о предыстории сказа¬ 
ли? Отлично, едем дальше. В Рабе 
Сарзбопе, по счатью, отклонились от 
ѵѵібсЬаѵеп'ского средневекового сти¬ 
ля. Здесь вы не найдете ни острого 
меча, ни дальнобойного лука. В этом 
отношении Рабе вполне ортодок¬ 
сальна. Обычное огнестрельное ору¬ 
жие, красивое по форме, до 


знакомое внутри: подобное же 
было еще в сотне подобных игрушек, 
и еще не в одной сотне будет. Любо¬ 
пытно другое. Немалая часть оружия 
может использоваться в двух вари¬ 
антах. Например, из плазменного 
жезла можно стрелять, а можно и 
применять его в качестве дубины 
(когда заряды закончатся), у ракет¬ 
ного пулемета присутствует навес¬ 
ной гранатомет, и т.д. 

Помимо того, в ваш “джентль¬ 
менский набор” входят ручные гра- 



■ Кадр называется “за мгновение до того, 
как я остался без лица" 

наты. Их самая примечательная осо¬ 
бенность в том, что граната, попав¬ 
шая в поверженного противника, 
подбрасывает его высоко в Воздух. 
Когда мы в редакции резались в Рабе 
на Миібіріауег, высшим шиком счи¬ 
талось презрительно перебросить 
тело поверженного товарища через 
себя... 

Теперь поговорим о компьютер¬ 
ном интеллекте (АІ). “Умные” против¬ 
ники - не меньшая редкость для дан¬ 
ного жанра, чем предыстория. АІ 
компьютерных воинов Рабе проявля¬ 
ется в том, что они не стоят на одном 
месте, всаживая в игрока пулю за пу¬ 
лей и тупо радуясь своей растороп¬ 
ности. Наоборот, они юлой вертятся 
вокруг, стараясь не оставаться на 
месте подолгу, и норовят забежать 
вам за спину. 

Когда начинаешь стрелять по 
врагам, то они нередко приседают, и 
снаряды не задевают их, проходя вы¬ 
ше. Когда оказываешься у них в поле 
видимости, они далеко не всегда ра¬ 
достно бросаются навстречу, азарт¬ 
но постреливая на бегу. Иногда - 
именно так оно и происходит, иногда 
же огонь ведется с 
большого рассто- ^ 
яния, так что і 
сразу и 
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■ Столкновение лицом к лицу: проверка на 
крепость? 

что-то все уменьшается и уменьша¬ 
ется..!). Вообще же, у каждого вида 
компьютерных противников - своя 
особая тактика, и ведут они себя со¬ 
ответственно ей. 

Однако, подлинной катастрофой 
для Расе будет сравнение с роботами 
в Оезсепй II, которые действительно 
являются разумными. Если смотреть 
на вещи реально, то компьютерные 
противники в Райе абсолютно не уме¬ 
ют адаптироваться к ситуации и ве¬ 
дут себя шаблонно, хотя и неорди¬ 
нарно. Судите сами. Нередко проис¬ 
ходит так, что компьютерные солда¬ 
ты, бегая вокруг вас, случайно вы¬ 
страиваются в колонну по одному и 
начинают дружно палить из гранато¬ 
метов. В результате,второй стреляет 
в спину первого, третий в спину вто¬ 
рого и т.д. И вам остается только 
убить последнего солдата в колонне. 
И так далее, и в том же духе. 

Элементы НРС 

Райе - практически первая игра, 
привносящая в жанр асйіоп элемен¬ 
ты РІР6. Данью моде стало делать у 
героя Іпѵепйогу, куда он складирует 
предметы, которые затем использует 
по мере возникновения необходимо¬ 
сти. Началось это, если мне не изме¬ 
няет память, с Негейіс, затем было 
реализовано в СуЬегтаде (Огідіп), в 
Нехеп, в незабвенном Оике ГЧикет 
30, в обоих 
ѴѴІйсНаѵеп'ах 
и еще много 
где. Однако, 


только в Райе Іпѵепйогу наконец-то 
стал полноценным. Предметы можно 
составлять вместе, подчас получая 
при этом мощнейшее оружие. А чего 
стоит похожий на рюкзак предмет, 
который вы удаляете на желаемое 
расстояние, заводите за угол (!) при 
помощи мышки и там взрываете на¬ 
жатием кнопки? Помимо того, в Райе 
появились некие подобия головоло¬ 
мок (не Віоібгде, конечно, но все же), 
для решения которых может потре¬ 
боваться собрать что-то из разных 
частей, разбросанных по всему 
уровню. 

Второй ролевой чертой Райе яв¬ 
ляются лабиринты, по запутанности и 
созданию ощущения клаустрофобии 
дающие сто очков вперед любому 
ВеЬоІсІег'у. На смену просторам и 
свежему воздуху Оике ІЧикет 30 и 
Текѵѵаг в Райе приходят мрачные, ис¬ 
писанные иероглифами катакомбы, с 
опускающимися с потолка каменны¬ 
ми монолитами, с множествами по¬ 
тайных ходов и сквозных вентиляци¬ 
онных проходов, с вертящимися под 
потолком пушками. Действие проис¬ 
ходит в древнем храме, оккупирован¬ 
ном пришельцами. Соответственно, в 
игре вполне органично уживаются 
древность и новейшие технологии, 
имеющие мало общего с людьми 
монстры, и солдаты, закованные в 
сияющие бронекостюмы. 

Как и в Нехеп, уровни в Райе де¬ 
лятся на несколько блоков, между 
которыми вы перемещаетесь с по¬ 
мощью телепортационных устройств. 
Карта подобна той, какая была в 
Оике ІЧикет 30. 

Подведение итогов 




поднятой в самом 
начале теме, скажу, что Райе не ста¬ 
нет прорывом Сарзйопе к вершинам 
славы. Причины ортодоксальны, как 
и сама игра. Слишком много всего 
того, что уже где-то было. В Райе при¬ 
ятно поиграть, но скоро она надоеда¬ 
ет. Сарзйопе продолжают экспери¬ 
ментировать, как это было в 
ѴѴійсйіаѵеп и Текѵѵаг, но каждый 
их играм не хватает изю¬ 
минки. Казалось бы, ну что 
еще надо? Необычный 
подход к жанру 
асйіоп и 


привнесение элементов НР6, высо¬ 
кокачественная графика (хотя до 
ЕЗиаке’а еще далековато), относи¬ 
тельно сообразительные АІ... 

Но вывод такой, что в целом Райе 
- это игра прошлого, пусть добротно 
сделанная. На том и закончим. 


ш 
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Мнение Гэймера: Стандартно- 
вато, мрачновато, но все-равно затя¬ 
гивает! Неординарная графика лаби¬ 
ринтов и активно проявляющие себя в 
бою противники - вполне достаточно 
для 30 асііоп. А если еще и фэнтэзе- 
вая среда (кстати, напоминающая 
Роміегзіаѵе), то это вдвойне приятно! 

НіпЬз 

При нажатом ЗИіТй прыжок получается 
выше. Если нажать и подержать какое-то 
время клавишу броска гранаты, то сама 
граната полетит на несколько более даль¬ 
нее расстояние (аналогичная возмож¬ 
ность была в йагк Ропсез).. 

Бочки содержат немало полезных ве¬ 
щей, но не стоит, едва завидев очередной 
бочонок, спешить его разбивать. Во-пер¬ 
вых, встав на бочку, можно выбраться в 
вентиляционные туннели. Во-вторых, боч¬ 
ки можно двигать, и они оказываются не¬ 
заменимы в случае, когда, например, надо 
прижать встроенную в пол плиту, которая в 
нажатом состоянии открывает находящу¬ 
юся на другом конце помещения решетку. 
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Жанр: Зй ассіоп 
Минимум: 4860X2-66, 8 МЬ ПАМ 
змендуется: РепСіит 100, 16 МЬ ПАМ 
003, Шіпсіома 95 


Кровавый бизнес 


Амок — так называется у ма¬ 
лазийцев одержимость разру¬ 
шением, Подверженный этой ма¬ 
нии человек уничтожает все на 
своем пути. И как иначе, если не 
одержимостью, можно назвать 
страшную войну, бушевавшую на 
далекой планете Амок целых 47 
лет? Две гигантские корпорации, 
ІЧ.0.ІМ.1..1Ш. и А.2.Т.К., делили 
сферы влияния, разрабатывая и 
незамедлительно пуская в ход 
все более мощное оружие. 

Война - это не только кровь и 
смерть, но и хороший доход для 
тех, кто умеет его извлекать. Не¬ 
большая фирма, Бюро (Вигеаи), 
прекрасно прожила все эти годы, 
торгуя военным снаряжением и 
подыскивая наемников для вы¬ 
полнения различных боевых за¬ 
дач. Очень жизненный сюжет, не 
правда ли? 

Но все когда-нибудь кончает¬ 
ся, в том числе и войны. А.2.Т.К. 
вырвалась вперед в разработке 
новых систем вооружения и 
одержала ряд крупных побед, У 
ее конкурента не осталось друго¬ 
го выхода, кроме как подписать 
мирное соглашение. 

Подобный исход никаким об¬ 
разом не мог устроить Бюро. Кто 
же захочет лишиться, всех своих 
доходов? Выход нашелся сам со 
бой — нужно похитить и уничто¬ 
жить военные .'разработки 
А.2.Т.К., чтобы лишить ее пре¬ 
имущества и спровоцировать 


возобновление конфликта. Для 
выполнения этой задачи Бюро 
приобретает мощную боевую ма¬ 
шину “ЗІатЬігсГ и приглашает от¬ 
чаянного головореза, профес¬ 
сионального наемника Перта 
Стауна... 


Минимум оружия 
против максиму¬ 
ма врагов 


Несомненно, вы уже поняли, 
что речь идет о новом прибавле¬ 
нии в обширном семействе игр 
жанра 30 асЬіоп. Кажется, ска¬ 
зать здесь новое слово уже не¬ 
возможно. И ведь действительно 
— но зато можно хорошо повто¬ 
рить старое, что с блеском и до¬ 
казали разработчики из 1_егтюп 
(издатель — Зсаѵепдег). По всем 
параметрам АМОК — классичес¬ 
кий асСіоп, с многочисленными 
врагами, различным оружием и 
полезными предметами, которые 
почему-то валяются где попало 
без малейшего подобия системы. 
Мне АМОК показался компакт¬ 
ным гибридом ОООМ II и 
МесНѴѴаггіог II. Почему? Судите 
сами. 

Главным “действующим ли¬ 
цом” в игре является все-таки не 
Герт Стаун, а. его боевая машина. 
При желании на происходящее 
можно получить вид из кабины, 
"ближний вид сзади” и “дальний 
вид сзади”; на экране, помимо 
информации о количестве заря¬ 


дов и энергии, постоянно присут¬ 
ствуют радар и компас, а 
миссия содержит несколько бое¬ 
вых заданий и сопровождается 
подробным брифингом. Кроме 
того, некоторые задачи должны 
выполняться за строго опреде¬ 
ленное время. Все это, несо¬ 
мненно, роднит АМОК с популяр¬ 
ным творением Асьіѵізіоп и дру¬ 
гими симуляторами боевых ро¬ 
ботов. 

К недостаткам АМОК можно 
отнести невозможность констру¬ 
ировать ЗІатЬігсі по своему же¬ 
ланию. Он имеет всего лишь две 
стандартных модификации — для 
подводных и наземных миссий. 
Выбор оружия тоже невелик — 
всего-то четыре вида, плюс еще 
один в последней миссии. Для 
пулемета, правда, можно в про¬ 
цессе игры найти два полезных 
ирдгабе: ВаріР Ріге (удваивает 
скорость стрельбы] и Аггпог 
ріегсіпд ЬиІІеѣз (бронебойные 
патроны]. Зато различных врагов 
— сколько угодно! Помимо вра- 
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жеских боевых единиц, постоян¬ 
но приходиться сталкиваться с 
негостеприимными местными 
жителями — обитателями лан¬ 
дшафтов, где разворачиваются 
битвы. Двадцать семь (!) разно* 
видностей противников не дадут 
вам скучать во время игры. Не¬ 
приятель берет не столько 
мощью и умением, сколько коли¬ 
чеством: как и в незабвенном 
ОООМ'е, порой приходится вести 
бой с несколькими десятками 
врагов одновременно. А какие 
ассоциации вызывает у вас сло¬ 
во "телепортатор”? Да-да, в 
АМОК'е они тоже есть! 

Управляется игра только с 
клавиатуры, причем и здесь про¬ 
сматривается некая двойствен¬ 
ность. Управление движением — 
типично ДООМ'овское (БЫЛ — 
бежать, АН — двигаться боком и 
т.п.), а вот стрельба сильно моди¬ 
фицирована. Для каждого вида 
оружия — своя пусковая клавиша, 
а ракеты и пулемет имеют еще и 
различные системы прицелива¬ 
ния. Впрочем,все неплохо проду¬ 
мано и при некоторой практике 
не вызывает больших затрудне¬ 
ний. 

Очень приятно сделана гра¬ 
фика. Сражения разворачивают¬ 
ся на пустошах, в городах, в тун- 



■ Іитгоиш Ѵ/аггіогз — негостеприимные 
аборигены пустошей 



■ бип Тиггеі — стационарное средство 
обороны, на линии огня лучше не 
задерживаться 



■ Ракетный танк (Міззііе Тапк) способен 
доставить массу неприятностей при 


задач в городе 





том же ОООМ'е. 

АМОК вряд ли станет супер¬ 
хитом, тем не менее вполне спо¬ 
собен доставить немало прият¬ 
ных минут любителям 30 Асбоп. 


нелях и на дне океана (вызываю¬ 
щих ассоциации с АгсНітесІеап 
ОупазЪу). Причем, все 4 типа 
встречающихся в игре ландшаф¬ 
тов не являются статичными — 
деревья, стеньги скалы можно (а 
иногда и нужно!] разрушать, что¬ 
бы отыскать скрытые секреты. 

АМОК поддерживает 256 
цветов и разрешение 640x480, 
причем даже на 0X2-66 при 8 
МЬ ПАМ скорость работы вполне 
удовлетворительна. Тщатель¬ 
ность прорисовки такова, что в 
1_оѵѵ Яезоіибоп (320x240, 256 
цветов) хорошо видны детали и 
качество изображения почти не 
уступает режиму НідЬ Пезоіибіоп. 

Компактной я назвал игру не 
зря. В ней всего 4 миссии, по 2 
фазы в каждой, плюс еще одна 
нулевая миссия в самом начале, 
с минимумом врагов и простым 
боевым заданием. Итого получа¬ 
ется 9 уровней, что совсем не¬ 
много по сравнению с тридцатью 
второго ОООМ. Не рискну ска¬ 
зать, что это недостаток, хотя на 
мой вкус было бы неплохо доба¬ 
вить еще десяток. 

АМОК явно делался не столь¬ 
ко для РС, сколько для игровых 
приставок, что и обусловило 
главную проблему игры: пол- 
ностью отсутствует функция 8аѵе 
Ѳате. Доступ к различным уров¬ 
ням возможен Только при помо¬ 
щи специальных паролей- К 
счастью, они известны — и при¬ 
водятся на врезке. 


Роман Кутузов 


Скорость как основа 
всему 

Тактика прохождения игры не 
отличается особой сложностью. 
‘Только вперед!" — вот подходя¬ 
щий девиз для Герта Стауна. Пу¬ 
гающие своей многочислен¬ 
ностью враги обладают весьма 
небольшой убойной силой, да и 
меткость их стрельбы оставляет 
желать лучшего. Поэтому, быстро 
пробегая (или проплывая) через 
отряд пехоты, ЗІатЬігб не полу¬ 
чает серьезных повреждений. АІ 
в АМОК весьма невысок, однаж¬ 
ды потревоженный противник 
останется на своем месте и не 
станет преследовать вас по все¬ 
му уровню, как это происходит в 



■ Эх, Герт! Ну зачем ты трогай этот 
детонатор? До грандиозного взрыва 
осталось совсем чуть-чуть... 




Мнение Геймера: интеллект, ко¬ 
нечно, бедноват, да и подводные лан¬ 
дшафты не очень-то тянут на подвод¬ 
ные, а так... Под определение “еще од¬ 
ной трехмерки" А.М.О.К. не вкатывает¬ 
ся - потому как во многом необычен. В 
него стоит играть ради свежих впечатле¬ 
ний, ради того, чтобы обогатить свои 
представления о жанре. 



они знают, как открыть доступ к 
генератору 
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Жанр: 30 асЪіоп 

Системные требования: 4860X2-86 (рекомендуется РепЪіит), 8 МЬ НАМ 
йОЗ, Шіпбошз 95 


Не перевелись еще 
оригиналы 

Когда мне в руки попал вини¬ 
ловый альбом группы Ігоп Маібеп 
со странноватым названием 
“Роѵѵегвіаѵе”, мое внимание, если 
честно, прежде всего привлекла 
обложка. Идеи, воплощенные ху¬ 
дожником, наводили на очень ин¬ 
тересные мысли. И, как оказа¬ 
лось, на подобные мысли альбом 
навел не только меня. 

В начале 1996 года на рынке 
появилась демонстрашка новой 
игры под названием Роѵѵегвіаѵе. 




■ Когда стреляет пулемет, так и подмывает 
крикнуть: "Патроны, Петька!” 


Ее авторами выступил тандем 
(.обороту и РІаутаСев 
ЕпЪегЬаіптепІ;. По их словам, 
идеи, положенные в основу уже 
упоминавшегося альбома Ігоп 
Маісіеп, стали для них чрезмер¬ 
ным искушением, побороть кото¬ 
рое можно было только одним 
способом - воплотить его в 
жизнь. Результатом стал 
Роѵѵегвіаѵе. Естественно, я не мог 
пройти мимо такого продукта иг¬ 
ровой индустрии. Однако, это бы¬ 
ла только демонстрашка, и лишь 
совсем недавно на рынке поя¬ 
вился конечный релиз. 

Роѵѵегвіаѵе представляет са¬ 
бой, пожалуй, самый оригиналь¬ 
ный по исполнению ОООМ’овс- 
кий клон. Разработчики всеми 
силами старались придать игре 


некий колорит древности, вслед¬ 
ствие чего со временем появля¬ 
ется ощущение присутствия в 
очередном крестовом походе 
Индианы Джонса против древних 
сил зла. 

В отличие от прочих подобных 
игр, Роѵѵегвіаѵе заселен сущест¬ 
вами, взятыми не только из бога¬ 
того воображения разработчи¬ 
ков, но и из подлинной египет¬ 
ской мифологии. Например, од¬ 
ним из самых часто встречаю¬ 
щихся врагов будет Анубис - 
египетский бог мертвых, изобра¬ 
жаемый в виде человека с голо- 



■ Иногда врагов не худо и поджарить из 


огнемета 

вой шакала. К сожалению, я не¬ 
достаточно знаком с культурой 
Египта и не знаю имен всех дру¬ 
гих существ из тамошнего пан¬ 
теона, но могу заверить вас - их 
будет достаточно много. Разуме¬ 
ется, в игре полно и просто вся¬ 
кой мерзости, начиная с жирных 
^кровососущих:"пауков, милых ди- 
нозавриков и громадных змеев 
(обитающих в лавовых озерах и 
имеющих привычку плеваться 
огненными шарами), и заканчи¬ 
вая... Ну, а чем это закончится, я 
вам не скажу, иначе испорчу 
главный сюрприз, подготовлен¬ 
ный авторами игры. 

Помимо чудовищ, Роѵѵегвіаѵе 
напичкан логическими задачами. 
В принципе, они состоят из пре¬ 
пятствий, которые вам надо пре¬ 
одолеть на пути к выходу с уров¬ 


ня. То ключи к закрытым дверям 
спрятаны невесть где, то проход 
можно отыскать только под во¬ 
дой, где надо еще ухитриться не 
задохнуться и не стать добычей 
хищных рыб. И так далее и тому 
подобное. 

Есть у Роѵѵегвіаѵе и свои уни¬ 
кальная особенности, более ни в 
одной игре не встречающиеся. 
Во-первых, это возможность 
подышать воздухом под водой - 
воздух скапливается в огромных 
пузырях (чтобы вдохнуть, доста¬ 
точно единожды ткнуться в подо¬ 
бный пузырь). Во-вторых, можно 
взрывать стены (для этого надо 
выстрелить в исторгающий огонь 
круглый горшок). 

Ну и прследнее, что касается 
уникальности. Подобноигре АпѵіІ * 
0( Оаѵѵп, в Роѵѵегвіаѵе два окон-Ц 
чания. Да-да, именно два - одно Ц 
«бедное, но трагическое, другое 
- просто совсем хорошее. Как их . 
выбрать? А вот этогбпя вам не 
открою. 

Что-что вы сказали? Я пло¬ 
хой? 

А разве я когда-нибудь это 
отрицал? 

Сюжет 

Для 30 асСоп в Роѵѵегвіаѵе 
очень неплохой сюжет. Он доста¬ 
точно продуман, последователен 
и относительно логичен. 

Итак, однажды, в некий ясный 
день (или в некую пасмурную 
ночь, по вашему усмотрению) та¬ 
инственные силы захватили 
древний египетский город Кар- 
накЧКагпак]. В городе находи¬ 
лась (да и поныне находится) 
гробница древнеегипетского ца¬ 
ря Рамзеса. Спустя немного вре¬ 
мени по соседним землям мед¬ 
ленно, но верно начинает рас¬ 
пространяться безумие. Если эту 
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волну не остановить, проблема 
перерастет локальные рамки и 
превратится в угрозу для всей 
старушки Земли. 

Военные генералы всего ми¬ 
ра пробовали прорваться в доли¬ 
ну Карнака, но не было тех, кто 
оттуда вернулся. Собственно го¬ 
воря, единственные сведения о 
происходящем в городе сообщил 
его умирающий житель, исхит¬ 
рившийся как-то вырваться, из 
кольца смерти. 



■ Граната - вещь хорошая, но с ней надо 
уметь грамотно обращаться 


“Они украли мумию великого 
царя...”, - прошептал несчастный, 
лежа на смертном одре. -"Они 
хотят оживить его...” Больше он 
ничего не сказал... 

Делать нечего, пришлось ру¬ 
ководителям стран мира прибег¬ 
нуть к последнему средству - за¬ 
бросить вас с парашютом в до¬ 
лину из вертолета. Почему имен¬ 
но вас - неясно, но, дабы поль¬ 
стить вашему самолюбию, будем 
считать вас* самым крутым му¬ 
жиком на бугре. С вертолетом 
сложнее, поскольку его примене¬ 
ние совершенно нелогично - 
практичнее было воспользовать¬ 
ся самолетом, он ведь летит вы¬ 
ше, так что парашют успеет рас¬ 
крыться. Ну да ладно,это мелочи 
жизни. 

Итак, вы находитесь в зоне 
активности неясных древних сил 
и должны отыскать способ по¬ 
кончить с той гадостью, которая 
цтам Творится. 

Однако, еще не было такого 
военного плана, который пере¬ 
жил бы первую минуту от момен¬ 
та начала боевых действий. На 
подлете к цели ваш вертолет 
возьми, да и взорвись прямо в 
воздухе. Вы, естественно, успе¬ 
ваете выпрыгнуть, но из-за 
спешки единственным оружием в 
вашем арсенале оказывается 
мачете (нож с длинным, и широ¬ 


ким лезвием). 

Вы - в городе Карнак. Всякий 
контакт с внешним миром отсут¬ 
ствует. Вскоре вам становится 
известно, что дух мертвого царя 
Рамзеса пребывает в гробнице, 
из которой неизвестные воры 
вынесли все сокровища. Царь 
сообщает вам, что будущее всего 
прогрессивного (и не прогрес¬ 
сивного) человечества зависит 
от того, найдете ли вы его похи¬ 
щенную мумию. Вы должны вер¬ 
нуть мумию на ее законное место 
- в гробницу. Царь, как человек 
справедливый, обещает направ¬ 
лять вас в поисках и всецело по¬ 
могать в нелегкой борьбе с вра¬ 
гами. 

Выбора у вас нет, приходится 
взяться за дело... 



■ Посох Кобра, магическое оружие, готов 
вцепиться в глотки ваших врагов 


Графическое ядро 

В принципе, перед вами 
ЦООМ, но изрядно доработан¬ 
ный. Основные отличия 
Роѵѵегзіаѵе от своего великого 
предшественника: можно под¬ 
прыгивать на небольшую высоту, 
менять как горизонтальный, так и 
вертикальные углы зрения, при¬ 
седать, плавать под водой (при 
этом вы сможете свободно дви¬ 
гаться в вертикальной плоскости, 
т.е. подниматься и опускаться), 
передвигать каменные кубы. 
Имеется и еще один графиче¬ 
ский прибамбас - возможность 
менять перспективу. Это значит, 
»что вы можете смотреть на игро¬ 
вой мир плазами персонажа ъ 
[нормальная 3-Ц перспектива) $ 
или обозревать все,-окружающее 
издали, при этом вы будете ви- 1 
деть и самого’'персонажа [вид | 
сзади). Надо сразу заметить, что?- 
в последнем случае совершать 
какие-то разумные действия бу-|к 
дет сложно, а сражаться с врагаі* 
ми - практически невозможно. 


Поэтому данная черта графиче¬ 
ского ядра Роѵѵегзіаѵе, скорее 
всего, останется невостребован¬ 
ной. 

У игры есть два режима гра¬ 
фического разрешения. Первый 
- стандартный, 320x200 пиксе¬ 
лей, он может быть задействован 
на любом компьютере. Второй 
режим - 5Ѵ6А, 640x480 пиксе¬ 
лей. К сожалению, доступен 
только владельцам треклятых 
Репйит’ов. 

Стоит немного остановиться и 
на архитектуре уровней. На до¬ 
брые 70 процентов она не отли- 
чаетсіі от ЦООМ’овской, но кое- 
какие усовершенствования и 
здесь несомненны. Во-первых, 
подводные лабиринты. Во-вто¬ 
рых, мосты и хитроумные “нави¬ 
сающие” секции, образующие 
уступчатые подобия лестниц, из¬ 
вивающиеся вокруг каменных 
скал и заменяющих в некоторых 
районах уровня обычные стены. 

Разумеется, море потайных 
дверей и комнат. Кстати сказать, 
некоторые из них представляют 



мощь дух царя Рамзеса. Трепещите, враги! 


собою ниши, отгороженные ре¬ 
шетками. А внутри этих ниш... Как 
вы думаете, что? Нет, не оружие 
или что-то подобное. Там дамоч¬ 
ки легкого поведения, у которых, 
вдобавок ко всему, плохо с одеж¬ 
дой (а иногда и очень плохо). К 
сожалению, разглядеть как сле¬ 
дует этих девиц вам мешают ре¬ 
шетки, преодолеть которые чест¬ 
ным способом вообще невоз¬ 
можно. Судя по всему, эти ниши 
'деііались исключительно для тех, 
кто знает секретный код хожде¬ 
ния сквозь стены. Я его, конечно, 
еам открою, но не думайте,'что 
это решит все проблемы - рас¬ 
смотрела девочек еы рассмотри¬ 
те, а вот потрогать никак не вый¬ 
дет. А жаль, ведь такие перспек¬ 
тивы намечались... ж 
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Интерфейс 

Управление игрой осуществ¬ 
ляется с клавиатуры, либо клави¬ 
атура + мышь. Тут ничего нового. 

Заслуживает внимания сис¬ 
тема сохр^ения. В Роѵѵегзіаѵе 
она действует аналогично игре 
Оагк Рогсез от фирмы БисазАгЬз. 
Иными словами, сохранение 
происходит автоматически по 
окончании конкретного уровня. 
Непосредственно по ходу Про¬ 
хождения игры вы сохраняться не 
можете. Можете только включать 
маркеры, выполненные в виде 



■ Бой с Сетом труден, он не будет нападать 
сам, предпочитая натравлять на вас огненно¬ 
го чертика. Ппохо дело, но победить надо 



■ Сет мертв и души убитых им несчастных 
наконец-то свободны 



больших золотых жуков. Стоит 
пройти по такому жуку, как слы¬ 
шится звук колокольчика, и жук 
раскрывает крылья. Это означа¬ 
ет, что в случае смерти вы появи¬ 
тесь возле этого маркера. Если 
уровень большой и маркеров на 
нем много, то вас будет перено¬ 
сить к последнему из активизи¬ 
рованных вами маркеров. 

Сколько раз можно восста¬ 
навливаться? Пока у вас есть в 
запасе жизни. В отличие от Оагк 
Рогсез, у вас могут быть только 
три жизни - одна “нормальная" и 
две дополнительные. Если вы из¬ 
расходовали жизнь, то сможете 
подобрать дополнительную [она 
выглядит как человек, сидящий в 
позе лотоса, т.е. со скрещенными 
ногами]. Но если у вас есть три 
жизни,дополнительную жизнь вы 
подобрать не сможете. 

Оружие и магические 
предметы 

В игре вы сможете обзаве¬ 
стись целым арсеналом, а вдо¬ 
бавок - подобрать кое-какие 
волшебные предметы, которые 
облегчат вам жизнь. 

Сначала - об оружии. 

Роѵѵегзіаѵе - единственная' 
игра, где набор оружия действи¬ 
тельно сбалансирован. Во всех! 
других играх разные типы ору- 
• жия, как правило, отличаются 
друг от друга силой действия и - 
редко - поражающими свойст¬ 
вами. В Роѵѵегзіаѵе у каждого ви¬ 
да оружия свое предназначение. 

• Мачете - длинный тяжелый 
нож, немного недотягивающий до 
сабли. Его используют для про¬ 
кладывания дороги через гущу 
джунглей или для сельскохозяй¬ 
ственных работ. Впрочем, рубить 
вражьи головы им тоже можно. 
Действует мачете на коротком 
расстоянии - хоть вы и почти су- 



■ Ваш поход еще не окончен. Что-то ждет 


впереди в темноте? 


пермен, а руки всеж-таки у вас 
не резиновые. На первый взгляд, 
данное оружие утрачивает смысл 
после того, как найдете хотя бы 
револьвер. Верно? Нет, не верно! 
Дело в том, что под водой огне¬ 
стрельное оружие не действует, а 
волшебный наручень Рамзеса вы 
найдете еще не скоро. Поэтому 
кровожадных рыб можно (и нуж¬ 
но!) рубить только с помощью 
мачете. 

• Револьвер - обладает сла¬ 
бой скорострельностью и не ме¬ 
нее слабой убойной силой, но 
очень экономичен, особенно 
против пауков. Если вы по ним 
будете стрелять из пулемета, то 
вскоре лишитесь патронов, так 
как пулемет одиночными стре¬ 
лять не научен. А вот револьвер - 
совсем другое дело. Учитывая, 
Что паука можно убить двумя 
точными выстрелами, данное 
оружие идеально для этого под¬ 
ходит. Ддобавок ко всему, из ре¬ 
вольвера проще "прицелиться, 
так как вы его держите точно по 
центру экрана, как в ІЭООМ. Но 
учтите, что после каждых шести 
выстрелов револьвер надо пере-Ч 
заряжать [это делается автома¬ 
тически). В это мгновение вы 
становитесь уязвимы. 

• Пулемет М-60 - оружие ѵ 
на все случаи жизни, при уело- 1 
вии, что есть патронИшпособен 
перемолоть любого гада, вклю- * 
чая и главных. Правда, с послед¬ 
ними довольно туго, но на то они 

и главные. Стреляет пулемет бы¬ 
стро и, пока пули втыкаются в 
чье-то мягкое брюхо, враг вас не 
атакует. Аналогично пистолету, 
пулемет надо перезаряжать, ког¬ 
да кончается лента. 

• Огнемет - на близком рас¬ 
стоянии не применять, а то себе 
же хуже сделаете. Очень неплохо 
действует против мумий, которые 
отлично горят. Впрочем, других 
тварей тоже можно поджаривать, 
за исключением змей с головой 
дракона, живущих в озерах с ла¬ 
вой - они к огню невосприимчи¬ 
вы. Огнемет перезаряжать не на¬ 
до, он действует до полного ис¬ 
черпания горючей смеси. 

• Гранаты - первое время я 
никак не мог понять, в чем их 
кайф. Бросает их персонаж мед¬ 
ленно и недалеко, а главное - не 
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Коды 

В Роѵѵегзіаѵе, разумеется, есть коды отладки. Но помните, гос- 1 

пода: перед вами полная версия игры, так что не вздумайте поль- 1 
зоваться кодами из демонстрашки (АИ-ѴѴ и АІ.Т-6}, они не рабо- | 
тают! 

ШВОСОР все виды оружия и 99 "патронов" к каждому 
ЮВ08РНЕВЕ карта уровня 
ЮВ05ІМАКЕ зпакесат 
ЮВОРІСК - все ключи 

ЮВОЫТЕ - отключает ослепляющий эффект от взрывов 
ЮВ08ИР режим “хождения сквозь стены”. Этот режим по¬ 
зволяет также ходить по лаве без опасности для здоровья. 

ЮВ05М/АС - дает вам все волшебные предметы по одной 1 
штуке за раз 

ЮВОХѴ - показывает ваши координаты в верхнем уг- 1 
лу экрана 

НОНУ - включает режим командной строки, которая распола- Я 
гается в верхней части экрана. В командной строке вы можете на- 1 
брать любой из выше приведенных кодов, а дополнительно вам | 
станут доступны следующие: 

ІеѵеІ п - переход на уровень номер V (от 1 до 20) 
сіоогз - включает все рычаги, что, в свою очередь, открывает | 
большинство (но не все!) двери и включает ловушки! 

ехіс закончить уровень. Все имеющееся у вас оружие при 1 
этом сохраняется. 

сгеаСиге п-в том месте, где вы стоите, появляется чудовище 1 
номер “п". Значение “п” - цифра, где О - это Анубис, 1 - паук, 2 - I 
мумия и т.д. Если вы случайно включили командную строку и хоти- I 
те ее просто убрать, нажмите “ввод", ничего не печатая. 


очень точно. Однако со временем 
это дело прояснилось - гранаты 
надо бросать сверху вниз, на го- 1 
ловы врагов. Мощный взрыв ми¬ 
гом покончит со всеми возмож¬ 
ными для вас проблемами. 

• Посох кобры плюется 
ядом. Причем, яд этот летит к це¬ 
ли по методу самонаводящейся 
ракеты. Представьте себе, что 
противник стоит у вас за спиной. 
Поворачиваться не надо - просто 
выстрелите из посоха. Яд в виде 
змеиной головы сам развернется 
в воздухе и полетит к цели. Коро¬ 
че, целиться не надо, главное - 
выстрелить. Не знаю, как вам, а 
мне это НРАВИТСЯ. 

• Волшебный наручень ца¬ 
ря Рамзеса - похож на браслет, 
надетый на вашу правую руку. 
Наведите руку на цель и выстре¬ 
лите. Над врагом появится лицо 
Рамзеса, и он плюнет молнией. 
Большинство врагов убивается с 
одного раза. Наручень может 
действовать и под водой. 

Теперь перейдем к волшеб¬ 
ным предметам. Они попадаются 
не часто и действуют в течение 
строго определенного периода. 
Однако, вы можете иметь в рюк¬ 
заке несколько предметов одно¬ 
го вида (но при этом не будет по¬ 
казываться количество этих 
предметов, что очень плохо) и при 
переходе с уровня на уровень 
предметы не будут теряться. 

Волшебных предметов не¬ 
много, но все они очень практич¬ 
ны. Для того, чтобы воспользо¬ 
ваться каким-либо предметом, 
надо иметь некоторый запас ма¬ 
гии, так как она питает предметы. 
Предметы вам Попадутся вот ка¬ 
кие: 

0 Глаз - невидимость, враги 
вас не видят и не атакуют, если 

Как начать 
сетевую игру? 

Если вы играете по моде- | 
му, то при запуске Роѵѵегзіаѵе 
вам надо напечатать: , | 

рз /тобет 

Если вы играете через 1 
нуль-модем кабель, то запу- | 
стите игру так: 

рз /пиіі 


вы не приблизитесь к ним доста¬ 
точно близко. 

> Факел - освещает темные 
залы и проходы. 

> Маска - позволяет дышать 
под водой. 

> Отрубленная рука - усиле¬ 
ние действия выбранного на те¬ 


кущий момент оружия. Советую 
беречь для борьбы с крутыми 
врагами. 

>- Жук - неуязвимость. Тут 
все ясно. 

> Сердце - полностью вос¬ 
станавливает здоровье. 


Андрей Шаповалов 


Мнение Геймера: всегда 
ненавидел пауков, и искренне рад, 
что представилась возможность 
выразить им мое отношение дейст¬ 
вием! Да и Ігоп Маісіеп меня всегда 
радовал, в любой форме! А так, в 
целом, не намного лучше, чем тот 
же РаЬе, хотя свежие идеи 
присутствуют, и их не так уж мало. 
Однако же, на сегодня Роѵѵегзіаѵе - 
проходная вещь, популярности 
Оике ІМикет 30 и Оиаке ему, 
думаю, не достичь. 
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Предусмотрено два варианта начала 
игры - отдельная заранее спланированная 
операция или случайно сгенерированная 
кампания. Предварительно сфабрикован- 
ные сценарии ставят перед играющим 
конкретную задачу, которая должна быть 
решена за строго определенное число хо- 
дов. Ваши наземные и космические силы 
уже расставлены на картах в ожидании 
полководца, есть немного денег на по- 
стройку недостающих планетарных соору¬ 
жений, космических модулей и дооснаще- 
ние флота необходимыми кораблями. И 
плюс к тому - противник, раздраженный 
вашим долгим отсутствием, с самого на¬ 
чала игры прекрасно знающий мельчай¬ 
шие нюансы стратегии и тактики. К сожа¬ 
лению, разработчики видят в каждом иг¬ 
роке как минимум Наполеона конца XX 
века - количество ходов, за которое вы 
должны успеть выиграть сценарий, просто 
смехотворно мало. 

А посему, прислушайтесь к совету и иг- 
райте-ка лучше с использованием гене- 
ННЦН ратора случайных кампаний, который пре- 
|НН| доставляет вам возможность создать 
Ьшии] вселенную, где вы будете ощущать себя 
' Н| как рыба в воде. Вы определяете размер 
НІ создаваемого мира, насыщенность его 
^ ш планетами, набор рас-противников, дип¬ 
ломатические опции, начальные денежные средст¬ 
ва, технологический уровень и т.п. После задания 
параметров происходит генерация вселенной, гото¬ 
вой к Пришествию своего- завоевателя. 

Игровой процесс происходит на двух уровнях - 
космическом и планетарном. Как правило, вы начи¬ 
наете игру с обустраивания базисной планеты. Ис¬ 
пользуя имеющиеся в вашем распоряжении сред¬ 
ства, прикупаете орбитальные модули, строите на¬ 
земные сооружения - шахты, заводы и биодроны 


Космические и наземные баталии 


Еюйобравший обильный урожай наград бестселлер 
Рзп 2 ог ѲепегаІ перевоплотился в очередной раз. 
Павле того, как Рапбазу бепегаі заманил в свои сети 
" пс^оннйков ролевых игр и фэнтези, компания 851 
дойВ ша о любителях повоевать в космосе. В ре¬ 
зультате мы получили Збаг ѲепёГаІ, мощный 
(ЙЙМ'а'те с двухуровневой системой ведения боевых 
*Н6йствий, управлением экономическими ресурсами 
и элементами дипломатии. Не претендуя на гло¬ 
бальность и глубину Мазбег оТ Огіоп 
2, Збаг ѲепегаІ привлекает возмож- ЩвЛЁШШШЯ 
ностью руководства широкомасш- ||д - - 
табными боевыми операциями на 
поверхности планет и в космосе. Иг- ЩЬ——————! 

ра предоставляет в распоряжение 

игрока 90 трехмерных космических 'ЯЛ Г 

кораблей и более ста наземных 


Жанр: ѴѴагдате 

Конфигурация Шіпсіоиѵв 95: РепСіит 90, 16 МЬ ВАМ 
Конфигурация 009: 4860X2-66 


(рекомендуется Репііит), 16 МЬ ВАМ 











[предназначены для генерации ре- ІГ1 
сурсных пойнтов - денежной едини- I 
цы игры), военные комплексы (по- I 
зволяют создавать наз,е^ные юни- I 
ты) и, наконец, технодв§|йеские ин- I 
ституты [служат для разработки но- I 
вых технѳяррий). 

Заложив • 'Экономическую базу I 
для дальнейшей экспансии на пла- I 
нете, можно; вспомнить и о делах I 
космических;' Создайте собственную I 
армаду для иселедовай#.“гйеизве- I 
данных -лубин.космоса, крлониза- | 
ции найденйьцгпланет и истребле- ' I 
ния космических флотов' соперни I 
ков._ Для захвате .планет противникаI 
предусмотрены корабли транспор •• I 
ты, которые можно Загрузить на- I 
земными юнитами с ближайшей ва- . I 
шей планетьСЙрёпі9%исадкй деСан-:, 9 
та игра перех^Врт > в’’с'Садию назем- кІІК 

нпгп веления боевых пействий, : .V- *■' 


ного ведения бпевы- действий. 

Одержать победу в иГрё тяжело, 11 8 ответ на выстр( 
интеллект компьютерного противни¬ 
ка впечатляет, а из-за Огромного количества типов 
кораблей можно легко спутать крейсер противника с 
легким крейсером или даже эсминцем. 

Наземные юниты не отличаются особой новиз¬ 
ной от тех, что были задействованы в играх-пред- 
шественницах. Чего нельзя сказать о космических 
подразделениях. 

В целом по игре больше говорить особо-то и не 
о чем - для тех, кто играл в предыдущие две части, 
уже и так все понятно. А не игравших особые детали 
и не заинтересуют - здесь как раз тот случай, когда 
на словах многого не скажешь, надо просто садить¬ 
ся и играть. 

1/1 поэтому, чтобы не обрываться на полуслове, 
ниже я привожу краткие характеристики рас и опи¬ 
сание типов космических кораблей. 


РІееь - на руинах бывшей империи возникло 
объединенное Содружество миров. Для защиты от 
внешних врагов и рейдеров Содружество создало 
боевое подразделение - ПееЬ, корабли и десантные 
войска которого встали на защиту планет объедине¬ 
ния. 

СерЫап - физически слабые СерНіап предпо¬ 
читают действовать путем обмана, в их мифологии 
полно историй о том, как слабый противник побеж¬ 
дает сильного с помощью уловки. Обладающие да¬ 
леко не самым блестящим внешним видом корабли 
СерНіап оснащены по последнему слову техники. 

ХгіСга - представители этой насекомообразной 
расы научились выращивать собственные корабли. 
Прекрасное знание генетической инженерии и тех¬ 
нологии контролируемой мутации 
■нман позволяет им создавать мощное 
оружие, против которого весьма не- 
просто защищаться. Плодовитость 
ЯНпИШ Ш)и позволил* ли иметь отно 
сительно большое количество де 
сантных подразделений. 

Нгезва - эта кошачья раса ис- 
ИИ псжодует самурайский кодекс Они 


крейсера 
































никогда не уклоняются от вызова и не бегут с 
поля боя. Опытные, обладающие прекрасны¬ 
ми рефлексами воины Нгевза придержива¬ 
ются простой тактики и стратегии, основан¬ 
ных на первоочередном уничтожении наибо¬ 
лее мощных подразделений прсрщаника. 

ЗсЫеіпеІ Недетопу - еще ёдніфвса лю¬ 
дей, которая вышла из Темных Веков с мень- 
ими потерями, чем Альянс». ІІрфдртавляет 
собой олигархию, во главе которой стоят 
двенадцать тиранических семейств. 
8сЫеіпеІ предпочитают готический стиль, их 
мощные корабли просто напичканы послед¬ 
ними технологическими новинками и эле¬ 
ментами роскоши. 

КНаІіап - до сих пор непонятно, как эта 
раса варваров заполучила технологию меж¬ 
планетного звездоплавания. Воины КНаІіап 
труду предпочитают грабеж, а отвагу ставят 
выше всех других добродетелей. Корабли у них по¬ 
чем у других рае, но несут на себе наиболее 
мощное вооружение. 

□гасопіап - раса параноидальных рептилий, из¬ 
бегающих малейшего риска'и: считающих, что все¬ 
ленная станет безопасной только в том случае, если 
окажется под их полным контролем. Конструктивно 
их корабли представляют Собой обработанные пус- ■ 
тотельіе скальные формации, оснащенные самым 
юдвинѵтым вооружением и оборудованием. 

кораблей 

Космические корабли имеют на вооружении лу¬ 
чевое и ракетное оружие. Повреждения, причиняе¬ 
мые лучевым оружием, можно устранять во: время 
полета. Ракетные удары наносят кораблям - более 
іерьезный урон, последствия которого можно уст¬ 
ранить только в доках и тендерах. .- 

ВаЕСІевЫр (ВВ) линейный корабль (линкор), 
собой самый мощный корабль в со- 

Ьпптя пя^плпягя«Ьт тажйпым гшчр.пым 


гот разведчик погиб при обнаружении подходящего крупного соединения кораблей супостата 


вооружением и усиленной броней. Слабая сторона 
этого типа кораблей - большие размеры и неспот 
собность одновременно отражать ракетные удары, 
наносимые несколькими противниками. Желатель 
но использовать их для огневой поддержки менее 
ценных кораблей. 

ВаССІесгиізег (ВС) - тяжелый крейсер - гибрид 
линкора и крейсера, несет почти такое же вооруже¬ 
ние, как и линкор, но обладает облегченной броней 
и, соответственно, более высокой скоростью. Может 
находиться как на острие атаки, так и в оперативном 
резерве. Подобно “карманным линкорам", 
ВаШесгиівег сконструированы таким образом, что¬ 
бы перекрывать по мощности все.корабли, которые 
способны их догнать,;И превосходить в скорости все 
г корабли, имеющие более мощное вооружение. 

Сгиізег (СА) - крейсер, обладает достаточно 
мощным лучевым вооружением, средней броней и 
неплохой защитой от всех типов оружия, что позво - 
ляет ему играть агрессивную роль в ходе наступа¬ 
тельных кампаний. Небольшая эскадра крейсеров 
способна уничтожить оставшийся без прикрытия 
линкор. Обладая приблизительно половиной огне¬ 
вой мощности линкора, крейсера стоят втрое 
дешевле. \ 

ЫдІіЕ Сгиізег (СІ_) - легкий крейсер; ди¬ 
зайнеры стремились обеспечить этому типу 
кораблей превосходящую скорость, пусть да-" • 
же в ущерб огневой мощи, которая примерно 
равна половине мощи эскадренного минонос 
.ца.'Имеют на вооружении лучевые установки 
и, иногда', небольшие ракетные батареи. 
Предпочтительно использовать их в качестве 
эскорта линкоров и вспомогательных кораб 
лей в составе соединений с эсминцами. Лег¬ 
кие крейсера - прекрасный выбор для прове¬ 
дения рейдов в тылу противника с целью унич¬ 
тожения транспортов, тендеров и космических 
доков. ѵч-;;'-. , -/ __; «г - ’ ? 

ОезЕгоуег (□□) - эскадренный миноно¬ 
сец, основная рабочая лошадка в составе лю¬ 
бого флота, несет на борту достаточно ракет¬ 
ных установок, чтобы. разнести за два хода 
космический док! Весьма дешевы - вы смо¬ 
жете строить- от шести до восьми эсминцев 
вместо одного линкера. В то же время, ни один 
линкор без-кораблей прикрытия не устоигйе- 
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ред восемью эсминцами. При этом, по окончаний 
пальбы у вас все еще будет оставаться два-три эс ¬ 
минца. Высокая маневренность позволяет эсмин¬ 
цам уворачиваться от ракетных атак. Предпочти¬ 
тельное использование - в составе эскадр для при¬ 
крытия линкоров, на флангах боевых формаций (его 
не так уж больно потерять в случае внезапного на¬ 
падения противника), для добивания поврежденных 
крейсеров (дело, под которое расходовать залп 
крупного корабля нецелесообразно). 

ОезЫоуег Езсогі (Е)Е) - легкий эсминец, пред¬ 
назначен для прикрытия крупных кораблей в соста¬ 
ве эскадр. Несет достаточно неплохое лучевое воо¬ 
ружение, способное помешать ракетоносный? ко¬ 
раблям противника приблизиться на выстрел кЛйй^ ‘ 
корам и крейсерам. Представляет собой весьма 
удобный вариант рейдера, которым вполне можно 
пожертвовать, если к моменту гибели Он успевает 
разнести в щепки несколько транспортных кораблей , 
противника. Небольшая эскадра в соста'ёеГнесколь¬ 
ких тіегкйх эсминцев и крейсера способна связать 
значительно более мощные силы противника. 

СшіЬоаС (611) - канонерская лодка,практически 
не защищенный корабль, все свободное место на • 
борту отведено под орудийные сиртемь).' Дешевые,, 
обладающие высокой маневреннаЙхыЬ; канонерки 
представляют собой прекрасные" пербкватчики, ко¬ 
торые целесообразно применять противасминцев и 
кораблей-торпед. Их также удобно использовать в 
качестве скоростных вооруженных разведчиков, ко¬ 
торые в состоянии не только обнаружить кругГньіе , 
корабли противника, но еще и уцелеть после этого.* 7 ”' 
Одна из важнейших задач канонерок в игре - унич¬ 
тожение мелких рейдеров противника. 

МаппесІ Тогресіо (МТ) - корабль-торпеДа с 
экипажем. Камикадзе космического флота. Пред- 
’ назначен для тарана избранной цели, ао время ата¬ 
ки погибает. Состоит на вооружении в составе флот 
тов трех рас - ХгіЬга, ЗсЫеіпеІ и СерЬіѳп. Типовое 
применение кораблей-торпед - для уничтожения 
кораблей эскорта линкоров,, а также - для добива¬ 
ния серьезно поврежденных крупных кораб¬ 
лей противника. ШГ 

МегсИапс 5Ырз (МЕ) - торговые кораб- « 
ли, служат для выработки пойнтов ресурсов, 
управляются автоматически командой робо¬ 
тов. Торговый корабль может принести доход, 
сравнимый с доходом от хорошо разработан¬ 
ной планеты. Не обладая защитой, нуждается 
в эскоотиоовании кораблями сопровождения. 


I Танковые войска - одно из главных слага¬ 
емых успеха в наземных сражениях 


Міззііе Воас 

(МВ) - ракетный ’ ! - 
катер. Огромный, , 
но слабый кор- К 
пус этого кораб- 
ля не содержит I 
практически ни¬ 
чего, кроме ра¬ 
кетных устано¬ 
вок и системы | 
управления ог¬ 
нем. Ракетные" 
катера могут- 
■?кйрерживать залпами боевые действия соседних 
'кораблей. Если противник наносит удар по кораблю, 
рядом с которым стоит ракетный катер, последний 
делает по противнику ответный залп. Целесообраз¬ 
но использовать Міззііе ВоаТ в качестве огневой 
поддержки крупный кораблей. 

Мопісог (МІМ) монитор, медленный корабль с 
мощным корпусом, оснащенный тяжелыми лучевы¬ 
ми установками. Целесообразно применять для 
блокировку возможных путей вторжения противни¬ 
ка, для защиты доков и космических станций от атак 
легких кораблей. 

ОгЬіСаІ ЗЬаГіоп (05) 7 орбитальная станция, 
представляет собой армированную платформу с лу¬ 
чевым вооружением, применяется для защиты, важ¬ 
нейших планет и орбитальных доков. Эти юниты ні 
имеют двигательных установок,, цедесообра 
располагать их рядом с космическими доками. 

Кесоппаіззапсе зНірз (ВС) •- корабли развѳд 
чики, отличаются многофункциональностью приме 
нения. Обладают непревзойденной маневренностью 
и скоростью, усовершенствованные радарные сис¬ 
темы позволяют им обнаруживать даже сублодки. 
Необходимый элемент любого торгового каравана. 
' Ввиду. низкой стоимости. их не жалко .посылать с 
весьма опасной миссией исследования астероидов. 

5иЬесЬег 5Ыр (55) - субподки, космические 
"подводные" лодки. Оснащены ді 


■ Поступил приказ загрузить на борт сухопутные юниты ■ Появившийся из ниоткуда крейсер первым делом уничтожил эсминец 
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новкэми, способными прелом¬ 
лять пространство. Не поддаются 
радарному обнаружению [кроме 
как кореблями-разведчиками}, 

. .практически невидимы, пока не 
оказываются на соседнем с-ва¬ 
шим кораблем шестиугольнике. 
Целесообразно использовать _ 
качестве кораблей-торпедонос - 
цев, а также для ведения развед¬ 
ки. 

Тепсіег (5Т) - плавбаза, пор¬ 
тативный ремонтный док. Иіѵ 
размер небольшого космическо 
го города, оборудована для ре- 
' мрнта или модернизации любого 
корабля. Попутно выполняет рс 
заправочной станции и арсенала. 
Массивный и легковооруженный 
тендер может служить базой для 
ведения массированных военных 
действий вдалеке от основных 
источников снабжения. Требует 
усиленной охраны, лучше де¬ 
ржать его в хорошо защищенном 
ближнем тылу достаточно мощ¬ 
ного флота. 

Тгапарогс (ТВ] - транспорт, 
предназначен для перевозки на¬ 
земных подразделений для;, вы¬ 
садки десанта на атакуемых пла¬ 
нетах. Наиболее слабые корабли 
во время любого сражения, 
транспорты играют важнейшую 
роль для достижения победы. 
Очень часто стоимость перево¬ 
зимых подразделений во много 
раз превосходит стоимость са¬ 
мого транспорта. Требуют эскор¬ 
та из легкий кораблей для защи¬ 
ты от малых кораблей и рейдеров 


Мнение Геймера: гэйма при¬ 
ятная, слов нет, но вот только подна¬ 
доело ужо мыслить шестиугольниками! 
Такое ощущение, что 851 из последних 
сил удерживается в узких рамках за¬ 
данного жанра, хотя и маловаты уж 
детине ребяческие подштанники! Не 
пора ли подрасти до уровня Мавіег оі 
Огіоп, не забывая про походовость 
и масштабность шаг дате? Сколько 
можно обсасывать одну и ту же кость, 
выдаивая из несчастного Рапгег 
СепегаІ шедевры жанра? Зіаг СепегаІ 
- потрясающая игра, и не мне с этим 
спорить. Но, клянусь, обидно, когда 
классная идея становится обузой, на¬ 
чинающей тяготить! 


противника. 

ТИе Ніѵе - улей (только для 
расы ХгіСга], представляет собой 
комбинацию транспорта и плаву¬ 
чей базы. При этом имеет огне¬ 
вую мощь на уровне крейсера. 
Весьма полезный корабль, явля¬ 
ется первоочередной целью атак 
противника. Желательно Де¬ 
ржать под защитой эскорта из 
канонерок и легких эсминцев. 
Это единственный неплохо за¬ 
щищенный корабль, способный" 
доставить достаточно юнитов для 
захвата небольшой планеты. 

Ѵогъех РІаЙогт - платфор - 
ма класса “Вихрь" (только для ра~ 

' сы Огадопіап), представляет со- 


■ Классическим пример рейда по 
ним - тяжелый крейсер 


■ Наши - прям, как на параде! Знать Ьы еще, где П| 


бой открытый астероид со слабой 
защитой, но мощным вооруже¬ 
нием на уровне линкора. Облада¬ 
ет низкой маневренностью, зато 
дешевая. Платформы “Вихрь" 
могут быть использованы для тех 
же целей, что и мониторы. Не¬ 
плохие результаты дает совмест¬ 
ное использование в составе од¬ 
ной эскадры платформ и линей¬ 
ных кооаблей. 


Ш 
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Жанр: НеаІ-Ыте стратегия 
Системные требования: 486Е)Х-40, 8 МЬ РАМ 
РОЗ 


В последнее время все чаще и чаще стали появ¬ 
ляться стратегические игры, Мода пошла такая. Все, 
кому не лень, клепают и в срочном порядке выкидыва¬ 
ют на рынок свои, подчас никому не нужные, творения, 
претендуя на оригинальность, которую подчас прихо¬ 
дится выискивать чуть ли не с лупой в руках. Клониро¬ 
вание СоттапсІ&Сопдиег, ѴѴагсгай и 2 — основа для 
развития жанра геаі-йте зЬгаГеду сегодня. 

Но находятся и те, кто идет совсем другим путем. 
Зачем пытаться найти нечто новое на основе старого, 
когда можно взять все то же старое, переиначить, пе¬ 
реименовать (для порядка] и со спокойной совестью 
выбросить на продажу. Дескать, покупатель сыщется. 
Примером такого безапелляционного подхода можно 
считать ѴѴаг Оіагу от Тгіддег Зой. 

Главной отличительной особенностью ѴѴаг Оіагу 
является подмена орков и рыцарей на корейцев и 
японцев (причем, игровой сюжет основывается на ре- 


Построили бойца, дали ему в руки 
лук, он стал лучником. Кроме того, 
мечи в сражениях тупятся, а луки 
I ломаются, но это не беда. Так что 
I когда у воина ломается оружие — 
I щелкните на нем, а потом на иконке со 
I знаком вопроса, и выдайте ему новое 
I оружие. То же самое относится и к 
священникам-магам. Правда, в этом 
случае, при постройке мага, вы выбираете два закли¬ 
нания, которыми он будет владеть. 

Довольно-таки необычно реализована возмож¬ 
ность чинить здания. Если строение не несет никакой 
защитной функции (попросту говоря, бараки или ору¬ 
жейная мастерская), то чинится оно нажатием на кноп¬ 
ку РЕРАІП. Сторожевые же башни можно чинить толь¬ 
ко тогда, когда их никто не атакует. То же самое отно¬ 
сится и к плотам, на которых подразделения солдат пе- 


■ Дожди, грозы, смена дня и ночи — новаторство или излишнее 
усложнение? 


■ Хорошо, что хоть несколько юнитов можно мышкой за раз выделять! 


альных исторических событиях, о коих можете читать в 
первом номере журнала). Первый ѴѴагсгаФ (в данном 
случае скорее первый, чем второй) был, есть и будет 
шедевром еще очень долгое время — а в ѴѴаг Оіагу 
можно поиграть ради воспоминаний о днях минувших. 
Но и только. И ко всему прочему, в ѴѴаг Оіагу 
ѴСА'шная графика. 

Сходств между ѴѴаг Оіагу и ѴѴагсгаФ масса, и 
обозначать их смысла нет. Поэтому обратимся 
непосредственно к различиям. 

В ѴѴаг Оіагу четыре вида ресурсов — хлеб, 
железо, лес и камень, и все четыре можно об¬ 
менивать на золото. Торговля происходит во 
дворце, а хитрый купец всегда наживается на вашей 
беде — продаете за 80 монет, а покупаете по 100. 
Грабеж среди бела дня. 

В бараках муштруются самураи, и по окончании 
своей подготовки они не получают никакого ору¬ 
жия. Чтобы вооружить армию, надо сделать для нее 
оружие. Для этого строится оружейная мастерская. 
Там вы куете мечи, а затем раздаете оружие воинам. 


Появилась возможность стрелять с транспорта. 
Посадив на плот горстку лучников, вы можете про¬ 
плыть возле базы противника и обстрелять его здания. 

Конечно, ѴѴагсгаФ гораздо интереснее и красивее, 
чем ѴѴаг Оіагу, у которого куча недостатков (например, 
управляющая панель занимает пол-экрана, отчего ко¬ 
мандовать войсками достаточно проблематично). Так 
что играть в ѴѴаг Оіагу можно только в том случае, ес¬ 
ли делать совсем нечего. Или если вы — рьяный 
первого ѴѴагсгаФ’а. 


Игорь Власов 


Гэймера: Реко¬ 
мендуется детям младшего 
школьного возраста для расши¬ 
рения кругозора и приобретения 
навыков в стратегии, 
добавить нечего. 


О.» 
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КГА2Ч 

I ѴАИ 


4860X4*100 {РепЫмт 1001 


] МЬ НАМ 


имъ Ц |ЛЬ| НІИ 

{ ѴѴІІКІ0ІЛІ5 


Судьба мира зависит от одного человека - перебеж¬ 
чика из России. Его зовут Иван, и он вполне оправдыва¬ 
ет заработанную кличку - Кгагу. Планета накрыта энер¬ 
гетическим силовым полем, и орды механизированных 
пришельцев творят произвол среди земного населения. 
Может ли один человек, посаженный в кабину сорока¬ 
футового сорокатонного робота, склонить чашу весов?.. 

А вот это уже зависит от того, насколько вы класс¬ 
ный игрок, и готовы ли вы взяться за новый роботоси- 
мулятор от Рвудпозіз - Кгагу Іѵап. 

ПеаіНтаіеП на роботах 

До того подобный эксперимент был предпринят с 
клонированным от ОООМ’а ХЗ, отказавшимся от запо¬ 


лоняющих уровень многочисленных 
тупых и слабосильных врагов. Игровой 
процесс ХЗ сильно напоминал 
Оеай-ітаЪсН: игрок должен был побе¬ 
дить трех-четырех равных ему сопер¬ 
ников на небольшом уровне. Правда, 
графически ХЗ оставлял желать луч¬ 
шего, а интеллект компьютерных вои¬ 
нов был далек от человеческого, хотя и 
претендовал на таковой. 

Кгагу Іѵап демонстрирует анало¬ 
гичный подход к жанру роботосимуля¬ 
тора, и его можно окрестить как 
“МесНѵѵаггіог II на □еаЙітаЬсЬ с противниками и с об¬ 
щей целью”. Как в ОезсепГ, цель уровня - уничтожение 
некого генератора, в данном случае - генератора сило¬ 
вого поля. Однако, чтобы суметь его уничтожить, надо 
прорваться через многочисленные соединения против¬ 
ника. Игроку противостоят разнообразные летательные 
аппараты, танки, на земле раскрываются похожие на 
лилии мины... А помимо того, где-то бродят несколько 
роботов-монстров, отличающихся не одним лишь 
внешним видом. В принципе, каждый из них равен вам 
по силам, и их единственная слабость - то, что за них иг¬ 
рает компьютер, частично стандартизирующий их дей¬ 
ствия. Эти роботы обладают несколькими видами ору¬ 
жия каждый, уникальным интеллектом и уникальной 
тактикой ведения боя. Помимо того, каждый из них име¬ 
ет техническую особенность, определяющую его такти¬ 
ку. Например, гигантский ОесІІок [до того огромный, что 
можно без труда проскользнуть между его колоннопо¬ 
добными ногами) пытается захватить вашего робота в 
клещи. ОесІІок не уворачивается от снарядов - он прет 
напролом, паля напропалую из всех стволов; его задача 
- сойтись с вами вплотную. В тб же время, легкий и по¬ 
движный РѵѵаіЧ постоянно уходит из зоны обстрела, не¬ 
редко за счет прыжков, которые бы сделали честь любо¬ 
му кенгуру. Омаг! не прочь зайти своему противнику за 
спину, и все то время, пока тот будет разворачиваться, 
всаживать в него сзади весь свой боезапас. 

В дополнение к вышесказанному, всякая уничтожа¬ 
емая техника, независимо от того, наземная она или 
воздушная, оставляет после себя в ужасе мечущихся по 
полю боя заложников и роѵѵег-ирз'ы. Роѵѵег-ирз’ы дают 
полное восстановление жизни или питающей оружие 
энергии. Что касается заложников, то их требуется под- 


■ ОесІІок повержен, и внутренним взрывом его разносит на части ■ ОѵѵаіЧ: перед 
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бирать (просто проезжать над ни¬ 
ми], выполняя установленные нор¬ 
мативы заложник/миссия (для 
первой миссии надо насобирать 
около 150 заложников]. 

Дилемма разрешения 
320x200 

Кгагу Іѵап практически безупре¬ 
чен, и все его недостатки сводятся к 
несколько слабой графике 
(320x200] при несколько завы¬ 
шенных для подобной графики тре¬ 
бованиях к процессору. Попытка 
запускать Кгагу Іѵап на 6x2-66 ус¬ 
пехом не увенчалась - скорости 
процессора вполне хватает на эле¬ 
ментарные стрелятельно-двига- 
тельные операции, но маневриро¬ 
вать невозможно. В то же время, 
для РепЙигп существуют куда как 
более красочные игры, с которыми 
Кгагу Іѵап конкурировать почти что 
и не может. Нет, безусловно, графи¬ 


ка проработана до мельчайших де¬ 
талей (это не Х5!], полигонная объ¬ 
емная поверхность полностью тек¬ 
стурирована, модели роботов бе¬ 
зупречны, но всякий кайф от игры 
пропадает, когда приближаешься к 
чему-нибудь вщіотніую» ., 

Вообще же, весь смысл боя 
сводится к маневрированию. Нель¬ 
зя победить, тупо замирая посреди 
поля и лихорадочно давя на две-три 
отвечающие за стрельбу клавиши. 
Для каждого противника требуется 
своя тактика, и, к примеру, чудо^ 
вищного по размерам, но непово¬ 
ротливого бесііок не составляет 
труда уничтожить, попросту кружась 
вокруг него и пятясь задом, когда он 
старается приблизиться. 

Возвращаясь к разговору о не¬ 
достатках, основным минусом Кгагу 
Іѵап все же является не графика. 
Проблемы Кгагу Іѵап коренятся в 
отсутствии свежих идей. 
ОеаіИтаісИ’евый МесЬѵѵаггіог - 




очень даже неплохо, но сама по се¬ 
бе подобная идея не несет ничего 
нового. Кгагу Іѵап быстро надоеда¬ 
ет, хотя поначалу вызывает чуть не 
чувство благоговейного восторга. В 
дополнение к тому, в Кгагу Іѵап 
слишком упрощенное управление: 
это, конечно, удобно, когда оно так, 
но постепенно становится скучно. 

Как мне кажется, РБудповів не хва¬ 
тило самой малости, чтобы сделать 
шедевр, который бы запомнился 
надолго. На том и порешим. 

Иван Самойлов 

Мнение Геймера: 

Кгагу Іѵап, пришедший с при¬ 
ставок, я бы воспринимал как но¬ 
вое слово в роботосимуляторах, 
хотя и не очень веско сказанное. 
Промашка Кгагу Іѵап в слишком 
быстрой осваиваемости игры: 
пройдя одну миссию, остальные 
уже можно не трогать - там, 
в принципе, все то же самое. Быс¬ 
тро разобравшись во всех тонко¬ 
стях, обнаруживаешь, что идея 
классная, противники стоя¬ 
щие, и вообще всего много, 
но вот недавно появившийся 
Ѳ-І\Іоте или ЗНаііегесІ ЗЬееІ 
- все же куда как лучше! 


■ Зависший в воздухе роѵгег-ир и вопящие о спасении заложники 


Г?... 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №2, Март Апрель 1997 






















Если вы попытаетесь найти ана¬ 
лог игры Нурег ВІасІе, то, скорее все¬ 
го, потерпите неудачу. Аналогов у 
этой игры нет, разве что ѴѴаупе 
бгеізку І\ІНІ_ АП Зіагз. Спортивных игр 
для РС не так уж и мало, но спортив¬ 
ная фантастика - редкость. ,Безус¬ 
ловным лидером в этой области до 
сих пор остается ЗреесіЬаІІ 2 (выпу¬ 
щенный ВІЬтар Вгойгегз еще в 1991 
году). И вот фирма Асйѵізіоп, извест¬ 
ная всем по таким хитам, как 
МесІіѴѴаггіоги МесНѴѴаггіог 2, выпу¬ 
стила Нурег ВІасІе — хоккей 21 века. 


■ Т-34 уверено ведет рокк к воротам... а на заднем плане 
"воронщик’’ разделывается со вторым нападающим вашей 
команды 


Г. Соревнования по этому виду 
I спорта появились в 2040 году. Матчи 
проходили на закрытой арене, по 
форме напоминающей продолговаігѵ ”, 
тый воздушный шар. 

Игроки, закованные в .броню, пег / 
редвигаются на гравитационных ро¬ 
ликовых коньках. По обеим сторонам 
арены (выглядит она как дирижабль 
внутри) находятся воронки, в которые 
; необходимо загнать энергетический 
щар. У каждого игрока в руках маг¬ 
нитная клюшка (“джак”), с помощьюі 
§гкоторой он должен поймать шар (на¬ 
зываемый "рокк”), провести его через $ 
все поле и загнать в воронку против¬ 
ника. В каждой команде играет по три 
человека - нападающий, защитник и 
вороночник. В игре разрешается при-Ц 
менять грубую силу (так, например, ; 
вороночник имеет право наброситься ; 
на нападающего, повалить его на 1 
землю, дать по морде и отнять рокк). 
Кроме того, на арене в большом ко- | 
личестве разбросаны всевозможные 
шипы, камни и трамплины. Особенно 
поощряются голы, забитые в отнюдь 
не джентльменской борьбе. 

Игра быстро стала самым попу¬ 
лярным видом спорта и привлекла 
многомиллионную аудиторию... 

Итак, добро пожаловать в 2065 
год, на мировой чемпионат по Нурег 
ВІасІе. Вам предстоит сразиться с 11 
командами, и не надейтесь, что побе¬ 
да будет легкой. В начале игры на ваш 
выбор предоставляется 12 различ¬ 
ных команд, р разными характерис¬ 
тиками по силе удара, скорости, вы¬ 
носливости и т. д. 

Оказавшись на арене, вы, скорее 
всего, удивитесь довольно-таки 
сложному управлению. К стандарт¬ 
ным трем кнопкам всех спортивных 
симуляторов — пасс, бросок и силь¬ 
ный удар - добавляется еще три: 
прыжок, магия и удар рукой. Лучше 
всего играть шестикнопочным падом, 
иначе потом можно будет подумать, 
что по вашей клавиатуре ходил слон. 




Жанр: Фантастический спортивный симулятор 
Минимальные требования: 4860X2-80, 

12 МЬ РАМ. ѴѴіпсІошз 95 


Нурег ВІасІе - игра жестокая. Это 
вы поймете сразу, как только увидите, 
с какой яростью сражаются игроки 
противника. Выиграть без драки не¬ 
возможно (самый простой способ за¬ 
владеть рокком — подкатить к про¬ 
тивнику сзади, огреть его джаком и 
подобрать выпавшую шайбу). Под ко¬ 
нец периода, когда у игроков броня 
изнашивается и перестает смягчать 
удары, во все стороны брызжет кровь. 
Иногда у вас даже забивают защит¬ 
ника, и приходится доигрывать по¬ 
следнюю минуту одному. 

В Нурег ВІасІе неплохо продуман 
интерфейс. Вы смотрите на происхо¬ 
дящее из-за спины игрока. Между 
двумя нападающими можно пере¬ 
ключаться с помощью простого на¬ 
жатия клавиши. В нижнем правом уг¬ 
лу расположен радарный экран, с по¬ 
мощью которого можно в любой мо¬ 
мент узнать, где находится ваш вто¬ 
рой игрок, а также где сейчас носятся 
соперники. 

Графика в Нурег ВІасІе сделана на 
достаточно высоком уровне. Конечно, 
если сравнивать фигуры бойцов с иг¬ 
роками РІРА’97, то сравнение будет 
явно не в пользу первой. Однако, учи¬ 
тывая низкие запросы к компьютеру, 
здесь претензий быть не может. Что 
касается игрового движка, то он не¬ 
много недоработан: иногда изобра¬ 
жение дрожит, и происходит пере¬ 
крывание спрайтов. Подводя итог по 
данной теме, можно сказать: графика 
для данного жанра сделана неплохо, 
но бойцы, состоящие из набора объ¬ 
емных кубиков, — это уже старо. 

Игорь Власов 


Мнение Гэймера: 

Добротный хоккей, крова¬ 
вый и динамичный. Только 
вот претензий на суперхит 
многовато. А с такой 
графикой гэйма сия не так 
уж и крута, да и по 
играбельности - серединка 
на половинку. 
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резаться в рабочее время 
секретарши, доводя своих 
боссов до состояния лег¬ 
кого озверения). 


Одиссея шарика и 
ракетки 

Сущность игры — проста до безоб¬ 
разия (впрочем, смешно было бы 
ждать от нее квестового сюжета!). Вни¬ 
зу экрана есть небольшая пластинка. 
Передвигая ее мышкой, вы должны от- | 
бивать шарик. Если он пролетит мимо, 
то разобьет стекло (не беспокойтесь, 
экран монитора останется целым], и вы 
потеряете одну жизнь. Отбивая шарик 
ракеткой, надо стараться, чтобы он по¬ 
падал по цветным кирпичикам вверху 
экрана. Когда разбиваете все кирпичи¬ 
ки — переходите :на другой уровень. Как 
видите, никаких существенных отличий 
от арканоида не наблюдается. За ис¬ 
ключением того, что напрочь отсут- \ 
ствуют все бонусы. Однако есть не¬ 
сколько существенных доработок. На¬ 
пример, существует так называемый 


Итак, очередная игра на старую те¬ 
му арканоида (издатель Ѵагсоп 
ЗузГетз Іпс., разработчик ТНе ѴѴІгагсІ 
ѴѴогкз Ѳгоир). Вроде бы в ней нет ни¬ 
чего интересного. Однако, надо при¬ 
знать два факта: во-первых, до нашего 
времени ни одна фирма так еще и не 
выпустила полноценного трехмерного 
арканоида, а во-вторых, сделана 

_ Оіатопсів 30 

просто 

лепно. Я думаю, у 
ЯІ нее есть все шан- 
8 Я сы завоевать 
ШтШШ яуН широкую попу- 
РН лярность в кругу 
^ ; И любителей подо- 
Н бныхигр (и имен 
И но в нее будут до 
/ >і, ч \ ^ ] Я потери сознания 


В Оіатопсіз 30 существует также 
несколько этапов, содержащих 
кое-какие мелкие хитрости. Например, 
шарик всегда выбивает белые кирпи¬ 
чики, и красные, как правило, тоже (он 
ведь и сам красный). Но вот чтобы раз¬ 
бить зеленый или синий кирпичик, вы 
должны перекрасить мячик в соответ¬ 
ствующий цвет (для этого надо попасть 
в зеленую или синюю лунку, около од¬ 
ной из стенок). 


“режим прилипа 

^т\\ ^ {ь Г ния”. В правом 

' ; і- \ ^ і ЧН нижнем углу иг- 

ІЯИНМНШІЙЙН^Н рового экрана 
расположен ин¬ 
дикатор энергии. 
Он медленно И неуклонно растет вверх. 
Но если зажать левую кнопку мышки, 
то энергия начнёт уменьшаться, зато 
шарик прилипнет к пластинке, и можно 
будет без проблем перевести его в 
нужное место. "Режим прилипания” 
очень помогает, когда на экране оста¬ 
ется последний кирпичик. Просто его 
выбить было бы трудно, а так — нажал 
кнопку, подвел, отпустил. 

Кроме того, в Оіатопсіз 30 на про¬ 
хождение этапа дается ограниченный 
период времени, как правило, минуты 
три. Если не укладываетесь, то не полу¬ 
чаете в конце стадии призовых очков, 
что, в принципе, не так уж и страшно. 
(Хотя, для кого как: по собственному 
опыту могу сказать, что те, кому нра¬ 
вятся игры такого типа, одержимы од¬ 
ной целью — проникнуть в таблицу рег 
кордов, так что для них эти очки будут 
важны). 


Учеными давно доказано, что чело¬ 
век любит повторения (именно этим и 
объясняется огромный успех многих 
игровых сиквеллов). Однако, если про¬ 
должение игры или ее клон выглядят 
гораздо лучше оригинала, то играть 
становится в десять раз при¬ 
ятнее. Пойдя по проторенной * _ 

дорожке, Ѵагсоп взяла за ос- —у 

нову старый сюжет и создала « 4іГ - 
красивую игру. И этого вполне 
достаточно. 


: ■ Чтобы разбить зеленые 


покрасить ,иириі> 


маму первому ар- 
каноиду Оіатопсів 
30 не станет, но 

























СНеаЪ Сосіез 

з в Раззѵѵогсі и введите следующий 
аеіиый уровень: 4 

к'фЬаемагіі-тѳввввввізввддвг кьвтившвгиеэввв 

і «УровеНь'-дЗІ ѴОВЛѴВВВР7ВВ94ВВ 0ѴВІ.І\ІВВМВ70К9ВВВ 

мо слово “трилогия", вынесенное в за¬ 
главие, рисовало в воображении три 
эпизода, каждый - по одному из филь¬ 
мов. Хотелось верить, что первый та¬ 
кой эпизод будет мрачно-насторожен¬ 
ным, пйдобно первому “Чужому”, с мно¬ 
гоуровневыми вентиляционными пе¬ 
рекрытиями и гигантскими ангарами, 

>ім количеством противников, 
эпизод рисовался как сплош- 
зтвие, в режуще-голубых тонах, 
с техникой, которой можно будет уп¬ 
равлять (подобно' Теппіоабог: РиШге 

ЗЬоск). Третий эпизод- замкнутые пространства, коричнево-серые краски, и опять 
же минимум противников. Думалось, что между миссиями будут проигрываться ви¬ 
деоролики с участием принявших участие в съемках фильмов актеров, и если у из¬ 
дателей не хватит денег на то, чтобы пригласить Сигурни Уивер и Ланса Хенриксе- 
на (Бишоп), то пурть хот!] бы поставят типажных актеров, способных их подменить... 
Атмосфера фильма, основанные на сюжете "Чужих” задания, проедающая метал¬ 
лические перекрытия кислота - кровь чужих, соратники по борьбе, дерущиеся пле¬ 
чо к плечу с тобой, и колонисты, которых надо спасать... В конце концов, ведь есть 
_ же ролевый квест по фильму -АІІѳпв (разработчик -Сгуо], совершенно потряса- 

Вряд ли можно отыскать человека, ко- Ю щ ИЙ по Г р а ф икеі который, не претендуя на “трилогию”, смог передать все те положи- 
торый увлекается кино и не смотрел хотя те льные моменты, которые сделали “Чужих” блокбастерами, собиравшими многомилли- 
бы одного фильма из фантастической три- онные кассь| и до сих пор позволяющими создавать по ним игры!.. 


Жанр: 30 всйоп 
Системные требования: 4860X4-100 
(РепСІиш), 8 (16) МЬ ПАМ 
008 


логии “Чужие”, с Сигурни Уивер в тайной 
роли.'Права на все три фильма принадле¬ 
жат корпорации 20Йі СепТОгу Рох, голли¬ 
вудскому гиганту, являющемуся одним из 
столпов американского кинематографа. 

Примерно в середине 199Б года 2Шт 
СепШгу Рох передала лицензию на выпуск 
игры по трилогии “Чужие" таким фирмам, 
как Ассіаіш и РгоЬе (одним из их совмест¬ 
ных проектов был классический МогЬаІ 
КотЬаі). , 

Желаемое 

Пока АІіеп Тгііоду находилась на уров¬ 
не слухов и разговоров о ней, она казалась 
чем-то заслуживающим внимания, и 


Действительное 

Извините, но все сказанное выше не имеет к игре АІіеп Тгііоду ни малейшего отно¬ 
шения. Все сказанное - это, пафосно выражаясь, крик возмущенной и обманутой души. 
АІіеп Тгііоду - типичный аейоп в духе ѴѴоКепзгеіп (даже не ШОМІ), не имеющий к филь¬ 
мам никакого отношения, помимо того, что вашими противниками выступают пауки да 

сами чужие. 

Прорисовка окружающей среды неплохая (не хуже, чем в ѴѴоіТОпбТОІп, во всяком 

случае...), но крайне однообразная. Путешествуя по первому уровню игры, я постоянно 
терялся, Так как везде было все одно и го же, без каких-либо существенных отличий. В 
итоге я не столько стрелялся с пауками, сколько вглядывался в убого нарисованную кар¬ 
ту уровня. 

Монстры также не блещут артистизмом графического исполнения. Чужие - набор 
серых пикселей, по мере движения складьшающихся в самые невообразимые сочета¬ 
ния. По количеству деталей, из которых они состоят, мржно провести сравнение с зеле- 
. ными бестиями в Нехеп (когда играешь, они там появляются где-то так вторыми-треть¬ 
ими). Но по качеству прорисовки сравнение с Нехеп попросту невозможно, 

У противников в АІіеп Тгііоду неплохой интеллект. В чем-то'напоминает Рабе: монст¬ 
ры носятся вокруг тебя, пытаясь забежать за сгіину, и стараются не попадаться под при¬ 
цел винтовки. Собственно, драться с ними интересно, и это - все то хорошее, что можно 
сказать об АІіеп Тгііоду. Что касается названных ранее пауков (которые откладывают в 
легких жертвы личинку чужого), то их поведение и методы боя скопированы с РгоТОзой 
ЗІітег из Ьике ІЧикет Зб (каплеобразная зелень, взбирающаяся по ноге и принимаю¬ 
щаяся активно откусывать куски лица). 

К миссиям есть задания - дань текущей моде в жйнре аейоп. Характер заданий на¬ 
поминает ЕгабісаТОг, только в Егайюатог они очень даже ничего, а в АІіеп Тгііоду - тупые ( 
как пробка. Например, взорвать все бочки, чтоб "наши” подразделения смогли проник¬ 
нуть на базу... И, само собой, получаемые игроком задания никаким образом не связаны 
с сюжетом фильмов. 

I. Вот, собственно, и Все. Добавлю, что оружие - стандартное, системные требования 
- завышены, программный модуль недоработан (на Репйит с 64 МЬ НАМ игра пожало¬ 
валось на то; что ей надо как минимумѣ МЬ НАМ, а так как их нет, то она и работать не 
будет!). И изображение очень темное, без возможности регулировки по яркости - так 
что, если у вас темный монитор, та забудьте де этой игре как о кошмарном сне... Впро¬ 
чем, данная рекомендация действенна и вне зависимости от яркости монитора!.. 

Иван Самойлов 


Мнение Геймера: не все 

о круто, что 30, и не все то круто, 
іто по хорошему кино сделано! Нет 
юрмального оружия, ерундовые 
юнстрики, однообразные лабирин- 
ы, и полное отсутствие свежих 
щей — вот вам АІіеп Тгііоду. 
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. " Жанр: Комедийный аркадный квест 

Минимальные требования: 4860X2-66, 8 МЬ ВАМ 
ѴѴіпсіоѵуб 95 


Комедийные рисованные квесты 
уровня І_аггу можно назвать редкостью. 
Ведь если не брать в расчет разную 
мелкую шушеру, то вспомнить подо¬ 
бные же игры будет не так-то и просто. 
Ну, разве что Зрасе (ЗиевЬ с Роджером 
Вилко... 

Вполне вероятно, что теперь будет 
вспоминаться еще и Асе ѴепШга, пос¬ 
тавленный по одноименному фильму (в 
главной роли Джим 'Маска’ Кэрри). 

Асе ѴепШга издан под маркой 7Ш 
І_еѵеІ, его разработку осуществила 
Могдап Эгеекіпіегайіѵе. Главными до¬ 
стоинствами игры можно назвать не¬ 
плохое чувство юмора, точно передан¬ 
ную атмосферу фильма и динамичный 
игровой сюжет. 

Для тех, кто не только не смотрел 
фильм, но и пребывает в полном неве¬ 
дении относительно того, что назван¬ 
ный фильм может из себя представ¬ 
лять. Эйс Вентура - частный детектив, 
бесстрашный защитник животных, не 
страшащийся ничего и вызывающий 
хохот зрительного зала одним своим 



■ Злодей готовится похитить орленка из 
гнезда, а Эйс готовится противостоять 
ему. В гнезде — “оперенная" мартышка 


видом. :На текущий момент в прокате 
находятся две части: “Асе ѴепШга" и, 
соответственно, “Асе Ѵепбига II”, при- ! 
чем вторая часть несколько слабее, 
чем первая, по качеству. Алгоритм 
фильма - стеб и туповатые приколы, 
главное достоинство фильма —‘само 
собой разумеется, Джим Кэрри, кото¬ 
рый может делать что угодно, но как бы 
глупо и по-идиотски этйне было в дей¬ 
ствительности, со стороны это все рав¬ 
но будет выглядеть остроумным и 
смешным. 

Игра является смеоью квеста в 
чистом виде с аркадой, где от игрока 
требуется не столько умение чесать 
языком, сколько скорость реакции и 
быстрота соображения. Собственно, 
функцию чесания языком с успехом 
берет на себя главный персойаж, .то^ 
бишь Эйс, произносящий по Всякому 
маломальскому поводу такую прорву 
слов, что в сумме, если б переписать 
все сказанные им за период игры фра¬ 
зы, по объему вполне хватило бы на 
первый том собрания сочинений Лени¬ 
на. 

Квестовая часть Асе ѴепШга вклю¬ 
чает в себе ряд головоломок, не'ОТли; 
чающихся, чрезмерной сложностью 
(что и понятно - ведь это не ужастик 
типа ТНе 1Ноиг, З+о комедия!). Как 
и седьмой Іаггу, игра разбита на ряд 
эпизодов,/содержащих собственный 
внутренний сюжет. Игроку придется 
немножко походить, немножко погово¬ 
рить, немножко подумать, что делать 
дальше, - но именно немножко. Любые 
"затыки" в прохождении без труда пре¬ 
одолеваются при помощи Вудраффа, 
напарника Эйса, снабжающего его де¬ 





Раскладка клавиатуры 

И - Хинты 

Р2 - Сохранение 

РЗ - Загрузка 

Р4 - Пасііо ѴѴаГсН 

Р5 - Настройка звука и музыки 

АН Р4 - Выход из программы 

5НІРТ ЕЗС - Аналогично 

Е5С — Откат в основном меню 

+/- - Измените громкость в' 

целом . ‘ __ '■ 

5НІРТ .+/- — Изменить 
.громкость речи и шумов 
СОІЧТРОІ. +/-- Изменить 
• Громкость Музыки : ■ ѵ 

* (кеураЬ) • Отключение звука . 
РАІІ5Е - Пауза или перезапуск 
анимации 


тальными советами по каждому этапу 
прохождения. К вопросу о знании ан¬ 
глийского: для прохождения он не 
слишком-то и требуется, достанет и 
словаря, но учтите — без способности 
воспринимать со слуха членораздель¬ 
ную английскую речь вы не поймете 
двух третей шуток. 

Аркадная часть Асе ѴепШга пред- 
• стает как двумерная аркада, суть кото¬ 
рой заключается не В том, чтобы пере¬ 
бить сотню-другую окрестных обита¬ 
телей, а в способности увернуться от 
лазерного луча, проплыть через под¬ 
водные рифы, догадаться сделать 
то-то и так-то, суметь мгновенно сре¬ 
агировать на падающую сверху глыбу 
льда - и так далее. 

‘Отрицательные черты игры: отсут¬ 
ствие субтитров, невозможность пре¬ 
рывать ролики, одно-единственное со¬ 
хранение, и невозможность начать игру 
сначала - вас сразу же ставят на то 
место, где вы прервали игру в прошлый 
раз (нечто по типу автосохранения; хо¬ 
чешь начать играть сначала или пере¬ 
смотреть стартовый ролик — делай пе- 
реинсталляцию). 



Иван Самойлов 


Мнение Гэймера: “Если охота 

посмеяться и поприкалываться - то эта 
гамеса в самую точку. Музычка клас¬ 
сная. Но как квест... Динамично - вот 
и вся радость.” 
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АЦЕЫ ѴѴОКІ.О| 
ЕХРІОРАТЮЫ 


В изданной на НеаОузоП; ро¬ 
левой игре ОЕІІ8 вы становитесь 
охотником за людьми, живущим 
на премии от поимки преступни¬ 
ков. Видимо, в 22 столетии эта 
славная профессия получит свое 
логическое продолжение, помно¬ 
женное на техническую осна¬ 
щенность как охотников, так и их 
жертв. 

Джунгли, горы, 
пещеры и болота 

Террористы захватили 
научную станцию на плане¬ 
те АІсіЬіасІе, и контора под 
названием АѴѴЕ [АІІеп 
ѴѴогІсІ ЕхрІогаЬіоп) наня¬ 
ла вас для того, чтобы не 
только обезвредить их, 
но и сохранить стан¬ 
цию. Дело осложняется 
еще одним “пустяч¬ 
ком”. Сразу после по¬ 
садки на планету вы 
столкнетесь с механичес¬ 
ким монстром и потеряете в 
результате сражения все 
оружие, все продукты пита¬ 
ния и почти все снаряжение. 
Так что начинать поко¬ 
рение неизведанного мира 

ШШшйЖ 


вам придется с голыми руками, в 
бою добывая все необходимое у 
врагов. 

Разработчики из 5іІтагіІз за¬ 
ботливо создали для вас этих са¬ 
мых врагов в симпатичной 30 
ЗѴБА графике, поместив их в не 
менее симпатичные аккуратно 
прорисованные пейзажи. 

Радуют не завышенные аппа¬ 
ратные требования, на мини¬ 
мальной конфигурации вполне 
прилично идет даже разрешение 
640x480, но если нужно, легко 
можно переключиться в 
320x240. 

В джунглях, горах, пещерах и 
болотах вас поджидают против¬ 
ники, каковых наберется более 
сорока видов. Скучно не пока¬ 
жется. От первобытных людей, 
йети-людоедов и диких живот¬ 
ных до террористов будущего с 
суперсовременным оружием и 
даже роботов. 

Приятно то, что противники 
разнообразны не только по 
внешнему виду, но и по тактике 
ведения боя. К каждому нужен 
“индивидуальный подход”. Учи¬ 
тывайте человеческий фактор, 
короче говоря. 

Враги — это далеко не все, о 


^і1магіІ8 

чем вам придется побеспокоить¬ 
ся, чтобы выжить на АІсіЬіасІе. 
Игра происходит в реальном 
времени, со сменой дня и ночи. А 
что человеку нужно с утра? Пра¬ 
вильно, как минимум, позавтра¬ 
кать и попить чаю. Иначе какой 
из него боец? Ослабнет от ран, 
погибнет. Поиски пропитания и 
воды — немаловажная задача. 

Помимо пропитания, на не¬ 
знакомой планете нужно внима¬ 
тельно следить за своим здоро¬ 
вьем, что позволяют делать ин¬ 
дикаторы температуры тела, кро¬ 
вяного давления, массы тела и 
т.д. Заметив неладное, призы¬ 
вайте на помощь все свои меди¬ 
цинские познания и лечитесь с 
помощью аварийного набора ле¬ 
карств. Антибиотики, витамины, 
аспирин, плазма крови, дезин¬ 
фектант — при правильном ис¬ 
пользовании все это становится 
немалым подспорьем в борьбе за 
выживание. 

А помните поговорку: "Встре¬ 
чают по одежке...”? Забота о сво¬ 
ем гардеробе никогда не бывает 
излишней. Что больше подходит 
для данной ситуации — костюм из 
змеиной шкуры? Или из медве¬ 
жьей? А может, космический 
комбинезон? У запасливого 
охотника за людьми все должно 
быть под рукой. 

На стыке жанров 

Нахождение различных пред¬ 
метов и превращение их во 
что-нибудь полезное — это очень 
смахивает на элементы класси¬ 
ческого квеста. Ну так вот, они в 
□ЕІБ тоже есть. Если хорошень¬ 
ко обчищать карманы повержен- 
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пья и лука со стрелами до писто¬ 
летов, автоматов, гранатометов и 
всяких лазерно-фотонных шту¬ 
чек. У каждого оружия свои ха¬ 
рактеристики, которые полезно 
знать и уметь использовать. 

К недостаткам игры можно от¬ 
нести не очень удобный интер¬ 
фейс. То есть для квеста он бы 
подошел идеально, но это же да¬ 
леко не квест! Здесь сражаться 
надо. А как прикажете сражаться, 
если, например, на ходу стрелять 
невозможно, для каждого выст¬ 
рела приходится останавливать¬ 
ся. Чтобы выбрать оружие для 
боя, нужно проделать массу ма¬ 
нипуляций мышью или с клавиа¬ 
туры. 

Если к этому добавить отсут¬ 
ствие меню настройки управляю¬ 
щих клавиш, становится грустно. 
Можно сказать, что попытка объ¬ 
единения ЗД асЬіоп, ПР8 и при¬ 
ключенческих элементов квеста в 
“одном флаконе" удалась разра- 


Мнение Гэймера: Совершенно 

потрясающие мувики, оба те, которые есть. 
Чтобы посмотреть финальный мувик, пока¬ 
зываемый при гибели героя, я дал убить 
себя несколько раз! А по отношению к са¬ 
мому Оеия... Оригинальность - вот что 
здесь самое главное (хотя для многих это 
станет недостатком - слишком необычно!]. 
Зіітагіів, правда, частично копируют сами 
себя, так как нечто в подобном роде у них 
уже было. Но как бы то ни было: глубоко 
продуманная и необычная игровая среда, 
многообразие предоставляемых возможно¬ 
стей... Подкачало разве что управление: 
оно нестан¬ 
дартное, и к I 

нему надо "^22 / , 

долго при- І / 

выкать. 7 “ , V] гЛ 


ных врагов и не лениться осмат¬ 
ривать попадающиеся на пути 
строения, можно разжиться мас¬ 
сой всяческих полезных вещиц. 
Одна беда, бедняга ДЕІІ5 все-та¬ 
ки не железный и не может та¬ 
щить на себе больше 50 кило¬ 
граммов, так что с чем-то при¬ 
дется расставаться. 

Если уж в игре появились при¬ 
знаки квеста, значит, жди голово- 
ломок. И зЦЬерно, головоломок 
и ловушЛут хватает, так что 
есть чем ^мяться тем, кто любит 
не тольЛНЩи махать. 

СрмЕнищщрвда, здесь тоже 
многа,'что .'есть, то есть. Можно, 
конечно, шімо врагов просто 
пробега і ь, Роняться за вами они 
не станут, но у Них в карманах 
иногда такие полезные вещи по¬ 
падаются... Впрочем, некоторых 
без бор все - таки не обойти. 

Для любителей повоевать 
здесь : есть, .-гіе Т а аз вернуться. 
“ ‘ юса видов оружия, от ножа, ко 


■ Погибая, попадаешь в ад, где для тебя уже 
зарезервировано место 

ботчикам только за счет некото¬ 
рого ущемления самой “боевой” 
части игры. 

Тем не менее, игра интерес¬ 
ная, с увлекательным сюжетом, в 
котором все “как в жизни”. На¬ 
пример, если герой сильно изра¬ 
нен в бою, он не уснет без юно 
творного. Пустячок, а приятно. И, 
должен сказать, таких “пустячков” 
в ДЕІІ5 много. 

Роман Кутузов 
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Віаш! 


новая игра или плагиат? 

“Кто не успел - тот опоздал". Этот принципобще- 
известен. А все общеизвестные принципы, само со¬ 
бой разумеется, применимы в любой области чело 
веческой деятельности. К стали исключением и 
компьютерные игры, как самостоятельный жанр со¬ 
временного шоу-бизнеса. Стоит кому-то родить 
идею, способную приносить прибыль, как ее тут же 
начинает эксплуатировать всякий, кому не лень, 
стараясь правдами и неправдами втиснуть ее в 
свою продукцию. Причина этой кипучей деятельно¬ 
стей в тсші, что, пока идей сохраняет свою но- 
Ішрод будет покупать основанный на ней то- 
при.этом частенько забывая поинтересоваться, 
насколько хорошо данная идея реализована в конк- 
ртніиигре. Естественно, любителям “ковать желе- 
пока горячо” приходится ловчить, внося в идею 
какие-то общие изменения, иначе законный “роди¬ 
тель” подаст в суд, совер¬ 
шенно справедливо об¬ 
виняя конкурента в 
плагиате. 

Ярким приме¬ 
ром вышесказан¬ 
ного может слу¬ 
жить ВІ-АМ! Уже 
через минуту-дру- 
гую после запуска 
игры начинаешь 
понимать, что перед 
тобой - исковерканный ва¬ 
риант великого Оезсйпі; фирмы ІпТегрІау. 
Очевидно, создателям игры показалось разори¬ 
тельным просто купиТь графическое ядро 
Оезсепб, и они попытались “честно” обойти это 
препятствие, т.е. создать свой вариант, позаимст¬ 
вовав все лучшее у первопроходцев. Ну, а поскольку 
они еще и поспешили (а вдруг кто-нибудь еще по¬ 
пробует сделать то же самое?), то конечный продукт 
вышел, прямо скажем, не ахти. 

Графическое ядро 


І 

Як фика отходит на второе место, то 

для ВЦХМ! с его архитектурными 
и пространственными ограниче¬ 
ниями именно графика должна 
была стать главным плюсом. 
Должна была, да не стала. 

По сути дела, внешне ВІ-АМ! 
повторяет первый ОезсепЪ. Вра¬ 
ги-роботы по-прежнему пред¬ 
ставляют собой угловатые кон- 
с грукции, составленные из мно¬ 
гоугольников. Окружающая сре¬ 
да - большей частью равнина, 
местами изрезанная глубокими 
оврагами. Нарисовано все это 
грязновато-тусклыми цветами, 
со временем сливающимися для глаза в одну мало¬ 
понятную мазню. Некоторые районы закрыты сте¬ 
нами, которые имеют одно общее сходство - непре¬ 
одолимость. Их надо открыть (о том, как это сделать, 
мы еще поговорим]. 

Со свободой передвижения в ВІ_АМ! туго. Вы на 
Земле, а не в космосе, невесомости нет, вследствие 
чего двигаться вертикально вверх или вниз невоз¬ 
можно. Нельзя забираться на высокие горы или на 
крутые склоны оврагов. Летать ваш кораблик тоже 
не обучен, так что остается только один старый 
□ООМ’овский способ - прыгать с разгона от края 
обрыва на вершину холма, стоящего рядом. Кроме 
того, при поворотах названное транспортное сред¬ 
ство сильно покачивает, точно пленника зеленого 
змия [причем, судя по амплитуде, раскачивание это 


Подбитый вертолет-робот доживает последние мгновения, истекая 


Графика В1_АМ! бедновата. Если в ОезсепЬ глав¬ 
ными притягательными силами служат ПОЛНАЯ 
СВОБОДА перемещения и умопомрачительные на¬ 
громождения лабиринтов, а непосредственно гра- 


■ По роботу-пауку произведен выстрел самонаводящейся ракетой. 
Результат превзойдет ожидания... 
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■ На прицепе - кокон роботов, тихонько висящий на опоре высоко¬ 
вольтной линии электропередач 

совершенно не проработан. Количественно есть 
около десяти видов приспособлений для уничтоже¬ 
ния всего, что движется и шевелится. Правда, боль¬ 
шую часть этого набора еще придется поискать, но 
это не беда. Настоящая беда в том, ‘что, по сути де¬ 
ла, оружие делится всего на три типа: ближнего дей¬ 
ствия, дальнего действия и управляемое [т.е. само¬ 
наводящееся). К первому типу можно отнести два 
пулемета, у которых бесконечный боезапас, и огне¬ 
мет. Последний - вообще самое бестолковое ору¬ 
жие. Я, честно говоря, так и не понял, зачем он нужен 
в принципе - прицелиться трудно, а вред врагам на¬ 
носится небольшой. Пулеметы - универсальное 
средство от всех болезней, но против боссов их при¬ 
менять не очень практично, поскольку уж больно 
долго вам придется стрелять. А так, игру можно вы¬ 
играть при помощи одних только пулеметов. 

Оружие дальнего действия - это ракеты и спецс¬ 
редства (среди последних есть и нечто вроде 
гетических пушек). Летят они по прямой, 
противнику наносят приличный. Однако, точи 
прицелиться трудно¬ 
вато, да и мелкие 
враги, как пра¬ 
вило, 

увернуться® 

Сам 

дящееся 
жие - тоже 
кеты, только 
этот раз про¬ 
тивника можно “Щ 
поймать системой 
наведения, и после 
выстрела ракета после¬ 
дует точно к цели, как бы враг 
там ни дергался. 

Короче говоря, весь этот набор мы 
уже не раз видели в других играх, а на¬ 
рисован он, как в классическом Р19, 
великом хите 80-х годов. 

Краткое руководство по вы- 


Г мши*, 


живанию 


проходе 

вызвано не каким-то там “Абсолютом” или “Распу¬ 
тиным", а самым что ни на есть великим продуктом 
русского рынка - "бормотухой"). 

Сюжет 

Сюжет одновременно и прост, и туманен: вы си¬ 
дите в кабине маленького и юркого (по замыслу со¬ 
здателей, а на самом деле - в зависимости от ваше¬ 
го процессора] кораблика, который находится в рай¬ 
оне (уровне), населенном всякими механическими 
пакостями - тут и миниатюрные вертолетики, и пау¬ 
ки, и похожие на угловатых манекенов человекопо¬ 
добные робрты, и большие боссы, представляющие 
собой вообще черт знает что. 

В принципе, на каждом уровне стоящие перед 
вами цели различны. Иногда просто надо перебить 
врагов, иногда надо уничтожить какие-то конкрет¬ 
ные объекты, иногда - наоборот, защитить дружест¬ 
венный объект (например, во втором задании требу¬ 
ется провести поезд через занятый врагами район). 
Об этих целях вам сообщит компьютер в виде бегу¬ 
щей строки перед началом задания. Так что будьте 
внимательны!^ », ‘ 

Оружие 

На мой взгляд, третьим (после графики и аппа¬ 
ратных требований) ростоинством\недостатком в 
играх, подобных рассматриваемой, является набор 
оружия. На первый взглгэд, этого добра в ВЬАМ! на¬ 
валом. Но, к великому моему сожалению, арсенал 


■ Точное попадание по врагу иногда приводит к поразительным ре¬ 
зультатам. 


При прохождении очередного уровня, прежде 
всего, не спешите. Первая причина для этого - иног¬ 
да прямо рядом с вами могут находиться ловушки. 
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■ Самый верный способ расправы с верто¬ 
летами - ракетный запп 


На самом первом уровне, напри- і 
мер, перед вами стоит множестве! А 
Ібочек. Буквально через пару- 
тройку секунд из трубы рядом 
івется струя пламени. Она ла¬ 
сково оближет бочки, и те от из¬ 
бытка чувств взорвутся. Если вы Ё 
;уда не двиі злись, то вреда это 1 
вам не нанесет, а иначе - прият- ' 
ного мало. 

Вторая причина не спешить - 
надо успеть Запомнить постав¬ 
ленные перед вами цели. К тому 
же, некоторые части текущего 
-уровня огорожены стенками, ко- - 
торые требуется опустить. Для 
этого надо найти светящиеся 
цифры. Это - своеобразные клю¬ 
чи, которые вы '‘вставляете” в так 
называемые изменители реаль¬ 
ности. Последние похожи на не ¬ 
высокие круглые сооружения, на 
крыше которых тоже светятся , 
цифры. Ваша задача - найдя^ 
цифру-ключ, затем наехать сво - 4 
им корабликом на изменитель с 1 
соответст#уЩщим номером;'Он 
опустит #еньі. 

" что некоторые изме- 
іючи Лежат на верши- 
и довраться до них вы 
ько прыгнув с разгона 
<айшего обрыва, 
все стены, уничтожьте 
попутно отстреливая по- 


Мнение Гэймера: перевирая 

название игры, хочется выразиться одним 
словом - ШВАХ!!! Нет, господа, по мне уж 
лучше примитивный ОООМ о двух ногах, 
чем заторможенные двигатели местного 
плав-лет-ход-средства! Тупая игруш¬ 
ка, даже для 30 асііоп. 


падающихся под ноги вра ¬ 
гов и вообще вре, что увиди¬ 
те. Некоторые огромные ящи 
ки от выстрелов взрываются, и 


вы можете по¬ 
живиться их со- 
держимым. 

Враги тоже ос¬ 
тавляют кое- 
какие полезШй 
предмеіы после 
своей кончины, 
в основном ра¬ 
кеты разных ви¬ 
дов. 

С интеллек¬ 
том у врагов со¬ 
всем плохо, и вы легко из- ■ 
бежите попаданий из их I 
оружия, если будете хоть I 
немного маневрировать. Г 
Простейший маневр: все I 
время смещаться в сторону. Г 
При встрече с боссами, у | 
которьіх броня толста, а I 
пушки уж больно большие, Г 
иногда имеет смысл заско¬ 
чить за холм и, чуть-чуть I 
выглянув оттуда, применить I 
самонаводящееся оружие. 

...И несколько 
слов напоследок 

Итак, стоит ли играть в 
ВБАМ!? Сложный вопрос. 
Если вы прошли на всех 
уровнях сложности ОевсепЬ 
I & II, а душа прямо-таки ал¬ 
чет чего*то подобного, то 
попробуйте ВІ_АМ! Ну, а ес¬ 
ли Оевсепі; на вас впечат¬ 
ления не произвел, то тра¬ 
тить время на ВІ.АМ! - бес¬ 
смысленно. 

Андрей Шаповалов I 


враг превращается в 


Коды уровней 

Если появится желание сыграть 
в ВІ.АМ!, то вот вам коды всех 
уровней. Простейший способ ре¬ 
шить для себя, тратить на эту игру 
время или нет - попрыгать с уров¬ 
ня на уровень. Вдруг понравится? 

Уровень Код 

1.2 . . 

. .058ІММ Ю2СО 4НѴѴ6Е 

1.3 . . 

. ,ЮМ75 ЦН80Т Х06ВЕ 

1 А . . . 

. Ѵ01РР .ЮР6Ѵ Н4Ыи 

2.1 .. . 

. 0Р20Р 0НХ8Ѵ ОЕ95ѴѴ 

2.2 . . 

. .42ѴѴЗТ .ІОК-Р 5К5Н7 

2.3 . . 

. .ѴВ4Т2 6Е205 5НСММ 

2.4 . . 

. 1ІМВСХ СХѴІ6 РАЗК1 

2.5 . . 

. .2РОХО Ѵ5^ 02МС2 

3.1 . . 

. .2ХѴ50 АНОЗи 52МР 

3.2 . . 

. .1ЛКЫ8Н ЗѴ8-0 -7РЯІІ 

3.3 .. . 

. .ТНУйН 0М2ОІІ ЗС2РК 

3.4 . . 

. .150^ 130ВР Ѵ2М1А/8 

4.1 . . 

. УСТ56 Р1ШК5 28301 

4.2 . . 

. .029Ш ІШІІУ4 21РЗй 

4.3 . . 

. .1А/37У6 НОРІШ ВОРСК 

4.4 . . 

. 2КНК4 ЯВ9ВІІ 21ІТ2 

Конец 

. УР405 С42В1 2МРЗР 
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В последнее время обычным делом 
стали случаи, когда старые игровые хи¬ 
ты переводятся с одной платформы на 
другую, подчас без каких-либо види¬ 
мых изменений. Примером такого под¬ 
хода является ТНе ІпсгебіЫе Ниік от 
МагѵеІ Сотіх. Года два назад это была 
довольно-таки крутая аркада для ЗОО. 
Но, когда на дворе 1997 год, она смот¬ 
рится убого. Перечислю два самых 
больших (на мой взгляд) недостатка. 

: Во-первых, многие российские игро¬ 
маны “переваривают" аркады только с 
г квестовой приправой. Народу надоело 
тупо нажимать на кнопки и крушить 
“плохих парней", хочется еще и головой 
ь подумать. Ну, а во-вторых, 320x240 — 
это убого. Это очень убого... 

Жил-был сильный 
парень... 

| История у игры такая. На далекой 
планете жил себе мирно, никого не тро¬ 
гая, большой зеленый гуманоид. Но тут 
появились злые пришельцы и порядоч¬ 
но ему насолили, а именно: взяли да 
посадили его в клетку, и перевезли на 
свой корабль. Но зеленый гигант ока¬ 
зался не промах, клетку разломал, ро- 
.бота-охранника разобрал по винти¬ 
кам... И пошел громить все подряд. Ну, 
а вы должны помочь ему в этом непро¬ 
стом деле. Общая цель - вернуться на 
родную планету. Как говорится, "деше¬ 
во и сердито”. 

Для прояснения ситуации могу еще 
: добавить, что герой взят из популярных 
. американских комиксов. Комиксовый 
| герой не требует глубинных философс¬ 
ких основ, закладываемых в фунда¬ 
мент сюжета. Оно и понятно - иначе 
был бы это не комикс, а кантовская 
“Критика чистого разума" в картинках... 


мом смысле этого слова). Иногда по- 
падаются стреляющие летающие та- 

ѴІІ I І_^Ѵ _/^ релки - за которыми приходится го- 

і няться, стараясь запрыгнуть на них за¬ 
дом (извините на техническую подроб¬ 
ность). А так, в принципе, игра легкая. 

Идем!!! - Куда??? 

Ну, зто уже второй 
вопрос! 

Цель каждого уровня — постарать¬ 
ся выжить и найти дверь, ведущую на 
следующий этаж. Возможности сохра¬ 
няться в игре нет (после прохождения 
уровня вам выдается пароль на следу¬ 
ющий этаж). Найти выход, как правило, 
нетрудно (почему-то сразу приходит на 
ум Сгивасіег, где на прохождение мис¬ 
сии уходило от 30 минут и больше), на¬ 
до только по возможности нажимать 
(опечатка, читай - "разбивать кула¬ 
ком”) всевозможные переключатели и 
генераторы, расположенные на стенах. 
Кроме того, некоторые двери не откры¬ 
ваются, а выламываются (не свое, не 
жалко). 

Иногда на уровнях встречаются 
минные поля. Их требуется либо быстро 
пробегать, либо пропрыгивать. Зеле¬ 
ные энергетические заборы отключа¬ 
ются выключателем. Если хотите ис- 1 
пользовать лифт - становитесь на , 
платформу, и она сама поедет вверх 
или вниз. Иногда встречаются места, 
расположенные на высоком карнизе, 
допрыгнуть до которых невозможно. 
Подтащите к этому месту несколько 
ящиков и прыгайте с них. Падать мож¬ 
но с любой высоты - Хулку/Халку это 
без разницы, у него к падениям, долж¬ 
но быть, врожденный иммунитет. Как у 
кошки. 


КошЬаі в стиле Сшхайег 

Все игровые события и сражения 
вы наблюдаете спереди-сверху. То 
есть практически то же самое, что и 
Сгивасіег. Приплюсуйте возможность 
орудовать ногами, руками, а также 
всем, что попадется под руку. Здесь иг¬ 
ра чем-то смахивает на КотЬаС. Уда¬ 
ров, правда, всего два, но зато есть ап¬ 
перкот и целых три магических закли¬ 
нания. Кроме того, используя клавишу 
Ссгі, можно бежать. Главный герой, ко¬ 
торого зовут Хулк (или Халк - на ваше 
усмотрение) обладает огромной силой, 
но прыгает при этом весьма неуклюже. 
Удары тоже коротенькие, рассчитан¬ 
ные на ближнюю дистанцию. Зато, по¬ 
добно наученной обезьяне, Хулк/Халк 
может поднимать ящики и швырять их 
во врага. 

Ваши противники, как правило, ро¬ 
боты. Ну что про них можно сказать? 
Во-первых, они страшно тупые. 
Во-вторых, у героя постоянно восста¬ 
навливается жизнь (если, конечно, вы 
не играете на уровне НАНО, так что 
убиваются враги с двух пинков (в пря- 



в 


■ Тот робот за загородкой и 
подозревает о том, что через мгновение 
ему на голову бухнется здоровенный 
кованый металлом ящик! 


Заключение 

ТНе ІпсгесІІЫе Ниік, скорее всего,: 
понравится заядлым любителям аркад 
и драк. Остальные пройдут первый уро¬ 
вень и забросят эту игру куда подаль¬ 
ше. Так что - определяйтесь с со¬ 
бственными вкусами. 


Игорь Власов 

Мнение Геймера: н ѵ чего, 

примитивная аркада, без всяких 
закидонов на гениальность и уни¬ 
кальность. Так, под настроение 
пойдет. На большее и не рассчи¬ 
тана. 
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Теперь перейдем к так называемым “дизайнер¬ 
ским находкам”. Фирму ВІІггагсІ я уважаю, но с их за¬ 
явлениями о “новом подходе” к сему вопросу катего¬ 
рически не согласен. Причина? 

В старые добрые времена, когда 286-ой ком¬ 
пьютер был мечтой многих, а 386-ой уподоблялся 
вершине технической мысли, недосягаемой в своем 
совершенстве, была такая интересная игрушка под 
названием ТНе Биттопіпд. Это была ВРО (ролевая 
игра! с видом “сверху-и- сбоку". Вдаваться в детали 
я не собираюсь, поскольку дело это старое, да и са¬ 
ма игра не прижилась — уж больно сложные и заум¬ 
ные в ней были головоломки. Но подход к графике, 
способностям героя, разрешению сюжета и прочее 
у Биттопіпд были на то время новаторские, и я 
сильно жалел, что их никто на вооружение не взял. 1/1 
вот, пожалуйста, спустя столько лет появился ОіаЫо. 
Разработчики последнего решили, что по прошест-: 
вии такого промежутка времени о предшественнике 
никто и не вспомнит и нагло выдают свое творение 
за гениальное изобретение. Не верьте им, честные 
люди русские! Если сравнить характеристики двух 
игр, то окажется, что ВІІггагсІ беззастенчиво переня¬ 
ли большую часть находок старого ТЬе Зиттопіпд. 
Конечно, графика, звук и мультики в счет не идут — 
тут разрыв уж больно велик. Кроме этого, есть у 
□іаЫо и несколько собственных.удачных находок, но, 
повторяю, суть нового “шедевра" — позабытая ста¬ 
рая идея. 

В числе же несомненных достоинств ОіаЫо мож¬ 
но указать: 

і случайную генерацию лабиринтов (каждый раз, 
когда вы начинаете игру с самого начала, лабирин¬ 
ты генерируются по-новому, так что слепого повто¬ 
ра прошлого похода не будет!; 

в- неплохую графику (но можно было и лучше!; 

і отличные звуковые эффекты при брождении 
под землей; 

& интересную систему магии; 
большой набор оружия, доспехов и других ве¬ 
щичек; 

ь сетевую и интернетовскую игру, включая ре¬ 
жимы "соорегайѵе" й "СеаЬНтаСсЬ”. 

Однако, наряду с достоинствами есть и не менее 
серьезные недостатки. Среди них особ# стоит отме- 
тигь: /'У -Л '* і 

занудность прохождения (вам все время при¬ 
ходится тратить ОЧЕНЬ МНОГО фемени просто на 
прогулки по уже пройденным; лашринтам). Если у 
вас плохою терпением, то вам; скорее всего,; быстро 
надоеФ играть; 


Все новое - это хорошо забытое 
старое 

Не так давно компания Вііггагсі ЕпГегСаілгпепІ;, 
■ставшая знаменитой после выхода ѴѴагсгаЛ II, вы¬ 
пустила в свет новое свое творение — игру ОіаЫо. 
Разработчики утверждают, что перед нами творе¬ 
ние, вобравшее в себя новейшие технические и ди¬ 
зайнерские достижения. И это их утверждение было 
первым, что меня насторожило (к тому времени я 
еще не удостоился чести созерцать ОіаЫо вблизи!. 
Слишком часто я слышал подобные заявления и 
слишком часто они оказывались чистой воды липой. 

Ну и как же ОіаЫо? Что ж, давайте посмотрим на 
сей шедевр повнимательнее. 

Сначала немного о технической стороне дела. К 
сожалению, игра идет только под ѴѴіпсІоѵѵз 95. Так 
что если у вас эта ОС не установлена, все нижесле¬ 
дующее можете и не читать. 

Если вы читали материалы по ОіаЫо в разных 
журналах или на Интернете, то уже, наверное, сми¬ 
рились с мыслью, что для игры вам понадобится 
Репгіит. Спешу вас обрадовать: вопреки всему, 
скорость процессора для ОіаЫо не очень важна — 
играть можно и на 4860X2-66 (клянусь всеми свя¬ 
тыми, что можно, — сам пробовал!!. Куда более важ¬ 
на оперативная память. Минимум — это 8 мегабайт 
(при игре для одного игрока!, но игра ВЕСЬМА ПРИ- 
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вал король и в то,- что его родина, Врстмарч, собира¬ 
ется напасть на Хзндарас. Поэтому он решил обма¬ 
нуть злодеев и объявил войну первым, послав свою 
армии и советников на север, где их ждала немину¬ 
емая смерть. 

Спустя немного времени пропал единственный 
сын Леорика, принц Альбрехт (АЛэгесГЛ), Король 
впал в бешенство и тот остаток разума, который 
еще теплился в его воспаленном мозгу, стреми¬ 
тельно улёТучился в неизвестном направлении. Он. 
решил, что его сына выкрали жители Тристрама в 
качестве протеста против войны с Веетмарчем. В 
поисках Альбрехта король уничтожил большую 
часть города, а тех жителей, кто, по его мнении?, от¬ 
казывался сообщить правду, казнил. 

Решил было Леорик сжечь остатки Тристрама, 
но тут до него дошли вести о разгроме его армии в 
Вестмарче. Лачданан (ІасЬсІапап), великий герой 
церкви и капитан королевской Гвардии, прибыл в 
Тристрам с остатками своих людей. Видя, что король 
стал совершенно невменяем, он начал умолять Ле¬ 
орика отречься от трона: Тот! ясное дело, отказался 
наотрез, обвинил Лачданана ^предательстве и при¬ 
казал своим телохранителям убить его. В стенах со-, 
бора.е. Тристраме вспыхнуло ожесточенное,сраже¬ 
ние между охраной короля и солдатами Лачданана. 
Шло сражение долго и постепенно переместилось в 
Подземные лабиринты. 

Молодость и здоровый образ жизни взяли свое,' 
и Лачданан лично нанес смертельный удар Ле.орику, 
хотя сердце его в это мгновение было Наполнено 
грустью, ведь пришлось ему предать того самого 
короля, которому он поклялся В верности. Что и го-'! 
вррить, присяга для настоящего солдата — дело не¬ 
шуточное. 

Умирая, мерзавец.Леорик проклял Лачданана и 
его людей, обрекая их на вечное существование в 
виде вурдалаков и прочей нежити. Вот тебе и награ¬ 
да за доброе дело... 

Итак, в Тристраме путника ждут легионы тьмы и 
их хозяин впридачу, таящийся в самом глубоком 
подземелье. 

Что ж, придется вам сей чудный город навестить 
и у ОіаЫопогостить. 


-т слабоватый сюжет; 

“ прозрачные стены (лично меня они страшно 
раздражают, не давая нормально сориентировать¬ 
ся], 

Щ невозможность автоматического восстанов¬ 
ления здоровья\маны по прошествию времени 
(вам придется искать\покуяать'целебные зелья], 

Сюжет 


1. Приход тьмы 

'] Сюжет у ОіаЫо не нов и не особенно оригинален. 
Я вынужден нр нем остановиться, так как из вступи¬ 
тельного мультика ничего вразумительного понять 
нельзя. •';; ■-; 

; .Йтёк,"давненько когда-То, в некоем царстве-го- 
суДЭрстве под названием Хандарас (КГіапбагав) 
взяла да и объявилась таинственная злая сила. 
Первым делом она ввергла королевство в граждан¬ 
скую войну, в результате чего все хорошие друг 
дружку перебили, к великой радости, всякой нечисти,' 
которая тут же вылезла на свет божий и давай себе 
терроризировать несчастное мирное население. 

1/1 все шло для супостатов гладко, пока не появи¬ 
лись ВЫ. 

Согласно добытым вами сведениям, центррм со¬ 
средоточения нечисти стал старый город Тристрам 
(ТгізГгагтт). ё нем имеется кафедральный собор, по¬ 
строенный на руинах древнего монастыря. Темными 
безлунными ночами по залам собора проносятся 
мерцающие огоньки и слышны жутковатые звуки. 

Но самое интересное — при всем этом в горо¬ 
дишке еще остались живые люди. Людишки эти 
знают кое-что, могущее помочь-справиться с вра¬ 
гами рода человеческого, но проблема: вся в том, что 
в городок никто не ходит и у них ничего не спраши¬ 
вает. 

А спросить стоит, ибо все ныне происходящее 
связано с темным прошлым этого города и его жиг- 
телей. \Л началом всему стало 


2. Безумие короля Леорика 

Родился Леорик Цеогіс) в северном королевстве 
Вестмарч [ѴѴезГтагсГі]. В Хандарас он пришел в ка¬ 
честве святого воина, исповедующего Закарум" 
(2акэгііт), религию Света. Он объявил Себя королем 
(хорош святоша, нечего сказать!) и решил воздвиг¬ 
нуть себе замок,недалеко от города Тристрам. ГІо- 
лучилось так, что и город, и замок короля оказались 
построены на месте древнего монастыря магев-во- 
инов. По слухам, их сила продолжала пребывать в 
пределах разрущенной обители. . - 

Народ Хандараса быстро признал Леорика пол¬ 
ноправным королем, ибо правил он справедливо и 
мог защитить подданных от сил Тьмы. Однакуэ, по 
прошествии времени характер Леорика изменился. 
Он убедил себя, что кругом — одни предатели и за¬ 
вистники, королевский двор прогнил на корню (это 
правильно), ближайшие советники замышляют уе- 
доброе против него, а верить можно толыф одному 
архиепископу Лазарю {АгсГіЬівИор Ьагаги'е). Уверо¬ 










Причина прихода в Тристрам: вольные стрелки 
или, как их еще называют, Сестры Невидящего Ока 
(ЗізТегз о(1;Ре БідРЫезз Еуе) представляют собой не-' 
что вроде тайного общества слабых на вид,- нр 
смертельно опасных в бою противников. Они при¬ 
шли в ігдаюд, дабы испытать себя в борьбе с нечис • 
тью и поискать спрятанные сокровища, до которых 
большие охотники. ■' "I 'й/ 


Персонажи 


/-ч Для победы над силами тьмы'вам предлагается 

I і. . [/побыть в шкуре одного из трех персонажей. Всёони 

I-1 — люди (слава Богу, нет никаких эльфов и всяких 

| прочих гнОмавП, но у каждого своя специализация/ 

1 1 -ч Давайте рассмотрим их по пррядку. 

і | Первым, как и полагается, будет ВОИН (ТНе 
/ ѴѴаггіог). 

Воин — он и в Африке воин. Сильный, выносли- 
I гЛЧеі Ввый, имеет огромный запас здоровья. Но, как и по- 
V-— /'"■добает работнику ножа и топора, с мозгами у него 
туго, поэтому и магические способности у него сла¬ 
боваты. 

Особая способность: может ремонтировать 
предметы (заклинание]. 

’ />=**$„' ; Причина прихода в Тристрам: , воины бЫваіот ѵ 

разные, начиная с благородных паладинов и закан¬ 
чивая беспринципными наемниками. Слухи о кончи¬ 
не короля Леррика Ио, якобы имеющихся в подзем- 
ных лабиринтах сокровищах привлекли в город 
многих подобных людей. 

■.-• ' Вторым возможным • персонажем выступает 

КОЛДУН (ТНе Зогсегог). 

: Он тоже фигура известная. Парень башковитый, 

. ". даже чересчур. Поэтому магические способности у 
/■://'. Ц нега — наивысшие. ПричеЦизлишние занятия.ма- 
ч’-; 4 ' -'.гией явно пошли ему во вред — здоровье слабова-‘ 

то. 

Особая способность: может перезаряжать посо-. 
-.-/./••'•г/ хй Йаклинанйе). 

Причина прихода в Тристрам: хотя колдунов и- 
:. ч немного,некоторыеизнихпришр ] и-.иадалекЬгоВос- : 
. тока,'что собственными глазами узреть ужасы, тая- 
/;./•'/. ' щиеся под руинами собора в Тристраме и рещйть, 

' л стоит 'ли пытаться покончйть с укрывшимся там 

' Г злом. Есть у-колдунов и менее благородные мотивы 

они хотят завладеть книгами и магическими свит- 
,• / ками из подземелий. 

Третьего персонажа я называю ВОЛЬНЫМ 
СТРЕЛКОМ, хотя возможен и другой перевод (ТНе 
Подие). 

Этр — нечто среднее между двум.я предыдущими 
;'/ ѵ - персонажами. Вольный стрелок — женщина, здоро¬ 
вье и магические способности у нее приблизитель¬ 
но на одинаковом уровне. 

Особые способности: может обезвреживать ло¬ 
вушки [заклинаниё] и очень быстро стрелять .из лука 
■ ■{так что в воздухе'просто висит цепочка из стрел). 


Характеристики персонажа 
(СОагасіег) 

»- Сила I ЗігепдЫі ) — физическая сила персо¬ 
нажа, отвечает за величину наносимого врагу вреда 
оружием ближнего боя и за вес оружия, которым 
персонаж может действовать. 

Магия (Мадіс] — способность заучивать и 
творить заклинайия.' Отвечает за сиду и уровень до¬ 
ступного заклинания, а также — за размер, запаса 
маны (магичёской энергии]. 

>- Ловкость (ОвхЪегНу) — быстрота действий. 

. Эта способность отвечает за качество луков, кото¬ 
рыми может пользоваться персонаж, быстроту 
стрельбы из них и точность попадания в цель. 

»- Живучесть (ѴіЪаІіѣуІ — обозначает способ- 
'ноСть. персонажа переносить Тяготы .и лишения рг 
борьбе с ОіаЬІо. Определяет (по хитрому алгоритму) 
значение здоровья персонажа., ѵ 

>■ Вазе — базовое (изначальное] значение той 
или иной характеристики. ■- ѵ 

>- Л/ои/ — текущее значение той или иной харак¬ 
теристики. 

>- Агтог СІазз — класс, брони (защита от уда¬ 
ров оружием). 

>- То Ніі — точность удара (выстрела] персона- 

' жа • ч '' ’ : ' ' 

>- йатаде — наносимый врагу вред от удара 
(определяется суммой наносимого вреда текущим 
оружием плюс дополнительный вред за счет наде¬ 
тых колец и амулетов). 4 

>- йевівь Мадіс — общий показатель сопротив¬ 
ления магий {защита от магии). 

>- йезіз С Ріге 


показатель защиты от огня (со¬ 
ответствующей магии и эффектам от взрывов и ло- 
. вушек). 

йезізЬ ИдНіпіпд — показатель защиты от 
молнии (соответствующей магии и эффектам от ло- 
/вушек]. ; 1 

>- СоШ — количество золота, которое персонаж 
НЕСЕТ С СОБОЙ (если у вас в нычке припрятан до¬ 
полнительный запас, то здесь он отображен не бу¬ 
дет). 

Ше — жизнь»/ 

»• Мала — мана [энергия для заклинаний). 

>- іеѵеі — достигнутый персонажем уровень 
опыта. С возрастанием уровня* опыта увеличивают - 
' ся способности и характеристики персонажа (у каж- 
догбѴлассе — воина, колдуна И вольного стрелка — 
этот'ітроцесс продвигается по-своему). 

>> Ехрегіепсе — набранные персонажем очки 
опыта' (Очки выдаются за выполнение определенных 
действий — решение логической задачи или квеста, 
уничтожения п-нбго количества чудовищ). 

Л/ехС іеѵе! - количество очков опыта, нужное 
.для перевода на следующий уровень. 









Нагая 



ІІВШШ 




Я даю описание лишь .тех заклинаний, которые встретил при игре.'Вполне возможно; Что вам поте 
некоторые новые. Однозначно, я не затрагиваю заклинания, действующие только на МиІЙрІауег, 
кажется, если вы сподобились сцепиться с товарищем или, того хуже, выйти в ЬаШе.пеЬ, вы уже смо; 
всем разобраться и : без моей, скромной помощи. 




РігеВоИ выстрел огнем, дейст¬ 
вует на одного врага. При повышении 
уровня персонажа растут скорость.по 
лета огненного Шара'и точность попа¬ 
дания. 

РігеѴѴаІІ о огненная стена протя¬ 
гивается между двумя ближайшими 
предметами обстановки (стенами, фа¬ 
келами, бочками]. Враги могут иногда 
пройти через такую стену, но редко. К 
■сожалению! очки опыта за убийство врага этим за¬ 
клинанием персонажу не даются. Действует в тече¬ 
ние 60 секунд, с повышением уровня персонажа по¬ 
вышается время действие заклинания. 

РІате И /аѵе о та же огненная сте¬ 
на, но только она движется в выбран¬ 
ном вами направлении. Вред врагам 
заносится такой же, как и предыдущим 
заклинанием. 

РігеЬаІІ о выстрел огненным ша¬ 
ром, взрывающимся при' соприкосно- 
вении. Наносимый вред распростра¬ 
няется на район площадью в 9 квадра¬ 
тов. При повышении уровня опыта 
персонажа растут скорость.и сила заклинания. 

Аросаіурве о действует на врех 
чудовищ, видимых персонажу. Убивает 
почти всех слабых и средних чудовищ. 


ВепіепіеІ о в воздухе появляется болыіюй ле¬ 
тающий глаз, который стреляет по всем врагам, По-, 
павшим в поле его зрения (приблизительно пол-эк- 
рана). Стреляет глаз огненными зарядамиосйдоЙ, 
соответствующей силе заклинания РігеЬоІіѵ имею¬ 
щегося у вас. Еслй у вас нет этого заклинания, то 
сила выстреле глаза равна первому уровню'. Время 
действия заклинания — одна минута двадцать се¬ 
кунд. 

СиагсПап » из-Земли показьівают- 
I ся головы змей, которые стреляют по 
■ всем врагам, попавшим в их поле эре - 
I ния (примерно один полный экран). 
I Стрёляют.они более мощными и быст¬ 
рыми огненными зарядами, чем ЗепйпіеІ. 

Боіет с? из земли вылазит голем и 
ічинает атаковать врагов. Он дейст- 
’рт ф тех пор, пока не убьет всех вра - - 
ч или его самого не убьют. 

- - " V 

Ооот Зегрепів ... выстрел маленьким витком 
(змеей}, который'летает пй залу и атакует враР'рф 
Убивает живых, но нё действует- на нежить (скеле¬ 
тов, .зомби и прочих). Ч.-ѵЧ'Ѵ 




ИдНіпіпд ВоІЬ выстрел 
I по прямой линии, поражающей 
I врагов, в кого попадет. Молния 
I до тех пор, пока 'не наткнется на 
I При повышении уровня опыта 
нажа растут скорость и сила заклинания. 

СНаіп ІідНспіпд о похоже на пре¬ 
дыдущее заклинание, но после попа¬ 
дания в одного врага полетит к.бли¬ 
жайшему следующему и так дальше, 
пока не: истечет время действия за¬ 
клинания. 

| РІазН * с? •. маленький, .но'» 
взрыв электричества вокруг.'перс 
жа. Поражает живых врагов; б" 
ден для скелетов, зомби и прочих. 

I ствует на участке площадью в вс 
квадратов (центром участка является персона) 

Л/оѵа :чУ\ вьфіюкает круг-мо 
движущийся от вашего персона) 
все стороны. 


ВІооб ВоіІ о. действует на одно чудовище, у ко¬ 
торого вскипает- кровь в венах. Почему-то это за-: 
клинание воздействует и на нежить (скелетов и про- 
'.чиХ). Но ведь у них нет крови! Бардак, господа! 

ШепЪііу о опознает предмет, кото-' 
рый вы нашли в подземелье. Ценное 
заклинание, потому’ как экономит 
деньги'. Ч ■ ■ , ■ 










Неаііпд => лечение. МІ тэкдсе Ясно. 


ВІоосІ ЯіЫіаІ о'противоположное по действию 
заклинание. Отнимает очки жизни и восстанавли¬ 
вает очки маны. . 4 Ч- . 

Тоиѵп РогіаІ о создает врата! пе- 
брэсывающие вас в гфод. Ѳы мо & • 

■ жете воспользоваться этими Же і 
тами, чтобы вернуться в то место в 
биринте, откуда применили заю ' 
ние в первый раз. После этого врата исчезнут. 

В Пераіг Нет о ремонтирует любой 
предмет,, но при этом уменьшит его 
максимальную надежность (глахітит 
ригаЬПіТу]'. Пример: у васесть щит, у ко¬ 
торого надежность 3 из 5, когда вы его" 
отремонтируете, надежность станет 4 из 4. }" 

. заклинание дается войну изначально. 
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Зіопе Сигзе с> на очень короткое 
эемя превращает ваших врагов в ка- ■; 

■ мень. Если после, применения закли-' 
нания вы сразу по ним ударите, они 
развалятся на - куски, К сожалению, на¬ 
дежность вашего оружия понизится на 1. На лук не 
распространяется, так как вы попадаете по врагам 
стрелами. 


ТеІерогЬ о- переносит вас туда, ку¬ 
да ры хотите (щелкаете мышью), даже 
через етены, закрытые двери и ряды, 
чудовищ, — но все в пределах игрово¬ 
го экрана. 

РНавіпд -ѵ похоже на предыдущее 
заклинание, но переносит, вас в слу¬ 
чайно выбранное компьютером место 
лабиринта, где вы уже побывали. 





5с аіі ЯесНагде г»,г , 

посохи по той же системе, что и закли¬ 
нание Рерѳіг ІЬепл (т.е. посох с 2 из 4 
зарядов, вы его перезаряжаете и те¬ 
перь у него 3 заряда из 3).' Это закли¬ 
нание по умолчанию дается магу. 




Іпігаѵізіоп о все враги за преде¬ 
лами вашего круга света окрашивают¬ 
ся в ярко-красный цвет (по воздейст¬ 
вию заклинание можно, сравнить с оч¬ 
ками ночного видения), 

Мапа ЗНіеШ о вы теряете при 
ударе врага не жизнь, а ману!. Отлично 
для магов, у которых маны много, а 
жизни мало. 

Тгар Оіззагт о обезвреживание 
содержащихся в бочках и сундуках ло¬ 
вушек. Это заклинание по умолчанию 
доступно для вольного стрелка. 

ВІоос/зЪаг о выстрел красной 
энергией, такой же. как у ведьм, кото¬ 
рые обитают на уровнях "Ад”. Ничего 
особенного, просто наносит врагу 
вред. 

Вопе Зрігіі о вылетает призрак, 
который нападает на врага и отнимает 
у него 1/3 хит поинтЬв. , 



Свойства предметов 

Предметов в игре много, а место в 
журнале мало, поэтому я привожу од¬ 
ни лишь свойства этих предметов. Во 
избежание путаницы я приведу назва¬ 
ния свойств на "родном’’ английском 
языке, а остальное поясню вам 
Свойства — прилагатель- 
і перед названием пред- 
іер АтЬег Агтоиг). 
повышает вашу сопротив- 
сем видам магии от 27% до 


Агиге о повышает сопротивляемость 
молнии от 34% до 35%. 

ВІие о повышает сопротивляемость 
молнии от 18% до 24%. 

ВоигЛіШ о увеличивает количество 
зарядов оружия в 3 раза. 

Вгазз о понижает % точности удара 
от 1 до 5. 

Вгопге ^ повышает % точности удара 
от 1 до 5. 

ВгиіаІ о повышает % наносимого 
врагу вреда от 154 до 182. 

Вигдипсіу о повышает сопротивляе¬ 
мость огню от 53% до 60%. 

СагсІіпаІ о уменьшает количество 
маны, требуемое для заклинания, на 
50%. 

СоЬаІі о повышает сопротивляе¬ 
мость молнии на 87%. 

Сгітзоп о повышает сопротивляе¬ 
мость огню на 29%. 

Сгурііс о повышает время действия 
заклинаний на 50%. 

ОиІІ о понижает % наносимого врагу 


вреда на 27; понижает % точности 
удара на 2. 

ОеасІІу о повышает % наносимого 
врагу вреда от 51 до 74. 

ОіІарісІаіесІ о понижает класс брони 
от 1 до 5. 

Ріпе о повышает % наносимого врагу 
вреда от 52 до 68; повышает % точно¬ 
сти удара от 6 до 18. 

СІогіоиз о повышает класс брони на 
26. 

ЗІотіпд о повышает время действия 
заклинаний на 25%. 

Со/с/ о повышает % точности удара от 
26 до 30. 

Неаѵу о повышает % наносимого 
врагу вреда от 76 до 99. 

/гол о повышает % точности удара от 
6 до 10. 

Іѵогу о повышает сопротивление ма¬ 
гии в целом от 44% до 53%. 

^ас/е щ повышает сопротивление 
всему плохому на 43%. 

Фаддее/ о повышает % наносимого 
врагу вреда от 31 до 49. 

/.ар/а о повышает сопротивление 
молнии от 42% до 50%. 

Маззіѵе о повышает % наносимого 
врагу вреда на 227 (очень редко по¬ 
падается такое оружие, но зато когда 
попадается...). 

Меііогіс о повышает % точности 
удара на 76. 

МідЬіу о увеличивает класс брони от 
11 до 15. 

Мопк о уменьшает количество маны, 
требуемое для заклинания на 10%. 
ОЬзШіап о ПезізГ АН Ьу 67%. 

РеагІ о повышает вашу сопротивля¬ 


емость всем видам магии от 37% до 
40%. 

РІепЬіТиІ о увеличивает количество 
зарядов оружия в 2 раза. 

Ргіеві о уменьшает количество ма¬ 
ны, требуемое для заклинания на 25%. 
Дее/ о повышает сопротивляемость 
огню от 11 % до 24%. 

ЗИѵег о повышает % точности удара 
от 16 до 20. 

ЗоШіег’в о повышает % наносимого 
врагу вреда на 144; повышает % точ¬ 
ности удара на 18. 

5 СееІ о повышает % точности удара 
от 11 до 15. 

Зігопд о увеличивает класс брони от 
6 до 10. 

Зіигсіу о увеличивает класс брони от 
1 до 5. 

Г/л о понижает % точности удара на 
9. 

Тораг о повышает вашу сопротивля¬ 
емость всему плохому от 13% до 90%. 
изеіезв о понижает % наносимого 
врагу вреда на 100% (отсюда и на¬ 
звание). 

ѴаІіапЪ о увеличивает класс брони от 
16 до 18. 

1 Іісіоиз о повышает % наносимого 
врагу вреда от 100 до 145. 
ѴиІпегаЫе о уменьшает класс брони 
от 6 до 10. 

И /аггіог’з о повышает % наносимого 
врагу вреда на 95; повышает % точно¬ 
сти удара на 14. 

И /еак о понижает % наносимого вра¬ 
гу вреда на 26. 

И/й/Се о повышает вашу сопротивля¬ 
емость всем видам магии на 12%. 
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Прохождение игры 


Щ ^Сначала я даМ/НесколькО общих советов, а потом 
перейдем к деталям, т.е. к отдельным «вестам. 

ф За кого играть? Я советую вольного стрелка, 
т.к. у нее приличный запас жизни, неплохрй запас 
магии и, главное, она ОЧЕНЬ ХОРОШО стреляет из 
""лука. При чем тут лук? — См. ниже. 

© Оружия в игре много всякого разного. Но, по 
своей сути, оно делится на два типа — ближнего 
действия [топоры, мечи, палицы) и неограниченного 
[ближнего и дальнего] действия (луки). Первый тип 
тем плох, что в ближнем бою чудовища бьют точнее 
и сильнее, чем вы. Да и пока вы к ним подойдете, они 
сложа руки стоять не будут и могут по вам стрель¬ 
нуть,.если есть чем. . А вот с луком хорошо — он по¬ 
ражает на любом расстоянии. 

® Прежде, чем спускаться в. подземелья, обой¬ 
дите обтатки города и поговорите со всеми неигро¬ 
выми персонажами. Узнайте, кто продает оружие, 
кто — снаряжение, кто — эликсиры, кто — заклина¬ 
ния, кто идентифицирует предметы, и т.п. 

® При прохождении лабиринтов не забывайте 
сохраняться! - -/ ■, ' ■ 

Теперь — отдельные квесты. Я скажу несколько 
Слов о тех уровнях подземелий под Тристрамом,, в 
которых будутте или иные квесты. Помните - если 
вы начинаете новую игру, лабиринты генерируются 
заново, и ійееты тоже. Поэтому могут быть случаи, 
когда некоторые из нижеприведенный «вестов вам 
не встретятся, а вместо них будут другие, мной не 
рассмотренные. В этом случае — пэрдбн, господа, 
но играть РіаЫо по пять-десять раз ради новых «ве¬ 
стов мне не в кайф. 

Можно еще добавить, что всё квесты проходить’ 
не обязательно. Больше того, для побёды достаточ¬ 
но выполнить самый последний квест (убить РіаЫо), 
и этим ограничиться. Однако, никто не сказал, что у, 
вас хватит силенок победить, не используя сгаскз и 
не выполняя «вестов. 


легко справиться, если Знаете как.'Дек только, вой¬ 
дете в его гробницу, убейте скелетов, .Которые ока 
жутся между ним и выходом (и# 1 всякий случай, хотя 
и необязательно). После этой забегите’ в его ком¬ 
нату. Как только увидите, Что означал светиться, 
выбегаете и — на выход на полной скорости. На 
сделарте этого — вас пощиплют лучники: Король 
скелетов увяжется за вами, куда бы вы не пошли, 
это проверено, Если он,нйчнет оживлять скелетов 
-прежде, Лем прибдизйтрЛ к вам на расстояние Вьіст- 
' рела, убейте сначала этих скелетов. Теперь приме¬ 
ните заклинание “Ноіу ВоІТ". Если ваш. персонаж до¬ 
стиг уровня 2, то вам понадобится попасть в. него 
всего 4-5 раз. На всякий случай держите под рукой 
'•зелья, восстанавливающие; ману. Главное' — помни¬ 
те, что короля скелетов практически невозможно 
убить в рукопашной схватке (мечами, топорами и 
т.п.). 

Квест “Одбеп’з 5ідп” Довольно простой квест. 
Как только Огден в деревне сообщит вам, что его 
вывеска пропала, идите на уровень лабиринта 4. и- 
там поищите маленького Оагк Опе. У него будет имя 
. ЗпотвріІІ, и вы сможете с ним поговорить. Он скажет, 

' что "большие бяки” украли его вывеску, а он хочет её 
вернуть (с вашей помощью]. Обойдите этот уровень 
Суррвень 4), пока не найдете комнату, полную 
•ОѵегІогРз: Убейте их всех и откройте сундук в этой 
комнате. Внутри будет вывеска Огдена. Тут у вас по¬ 
явятся два варианта: 

✓ вернуть вывеску Огдену [как делал я); 

✓ отдать вывеску ЗпоЬвріІІ. 

Последний, после вручения ему вывески заявит, 
что может теперь “творить великое’ волшебство”. 

■ Это — ложь. Как только он закончит с вами болтать,' 
откроется дверь :В стене, и на вас броситря толпа 
(или почти толпа) Ьагк Опее. Вьі решили задачу, но 
проку от этого не получили. Если Же вы’отдадите вы¬ 
веску Огдену, тот даст вам магический предмет (ка- 
' кой — не скажу).. 

Квест "БагЬасІ с/іе И /еак”. Интересная ситуа¬ 
ция. (ЗагЬаР 


Уровни “Церковь” (ТПе СішгсЮ 

Легкие уровни. Тут можно найти кйе-какие ве¬ 
щички и немного поправить материальное положе¬ 
ние. Из врагов встретятся в основном скелеты, хотя 
и кое-какие другие отпрыски рода нечеловеческого- 
тоже попадутся. 


Квесты на этих уровнях: 


ТНе ВиЬсЬег 
ТЬе ЗкеІеЬоп Кіпд 
Роізопеб ІЛ/айзг Ѳиеві 

ОдсІеп’зЗідп . Л 

ѲагЬасІ ЬЬё ѴѴеак 

Квест “ТНе ВиісНег". Вы найдете умирающего' 
человека у покинутРй церкви. Он попросит васюто- . 
мстить за ёго семью. Найдите Мясника (за дверью) 
и убейте его, чем придется. Он Весьма дохроват, 
правда, при условии, что вы уже немного побродили 
вокруг, приготовили хоть какое-то атакующее за¬ 
клинание (особенно, если вы играете за мрга) и во¬ 
оружились,^ всякий случай, имейте наготове и яе - ' 
чащие снадобья. 

Квест “Зкеіеіоп Кіпд" С этим парнем тоже 


эдакая помесь козла с человеком, вы 
его без труда отличите от других. Он обитает на чет¬ 
вертом уровне, При встрече с ним не нападайте, вы 
ему никакого'вреда оружием или заклинаниями не 
нанесете... пока. Поговорите с ним. Он будет умолять 
вас не трогать его, обещая взамен магический 
предмет. Согласитесь. В следующий раз при встре¬ 
че с нйм снова начните разговор. Он или скажет, что 













у него пока ничего нет (Это происходит, если вы по¬ 
сле предыдущего разговора не углубились доста¬ 
точно в лабиринт], ; или заявит, что имеющаяся у не^- 
го вещь чересчур сильна для вас. В последнем слу¬ 
чае вы больше не сможете с ним говорить, и вот те~ 
перь-то и пришло время его приканчивать, Тем бо¬ 
лее, что он сам на вас нападет, едва вы приблизи¬ 
тесь. Не волнуйтесь, он — слабак, преследовать вас 
не будет, хит пойнтов у него — кот наплакал. 


Уровни “Катакомбы” (ТНе 
Саіасотік) 


Тут у вас есть неплохая возможность значитель¬ 
но. поднять уровень своего персонажа и набрать хо- 
роших вещей. Но учтите, что и чудовища тут уже бу¬ 
дут приличные. Среди них — асісі зрійегз, доаГтеп и 
тзда беатопв. Самые мерзкие (на мой взгляд) — 
это асісі зріиегз. Когда наткнетесь на набитую ими 
комнату, ведите себя осторожно и будьте готовы 
применить магию малнии'(любые имеющиеся у вас 
заклинаний из этой области] по первому их скопле¬ 
нию. Что касаётсящоаітеп, то если они без лука — 
. никаких проблем, а вот если с луком... 
ж Тогда старайтесь или быстро с ними 
/Л сблизиться (если играете за воина], или 
/ * атакуйте первыми с большого рассто- 

/ % яния лукрм/заклинаниями (если иг— 

/ Н раете за мага или-вольного стрелка). 
/ ‘ | На этих уровнях темно, и поэтому вы 

Ц можете пройти мимо сокровищ, про- 
ЧИ в сто и * не заметив. ; 


ему, даст магический предмет. Походите по библио-' 
теке и попробуйте взять книги или свитки. Когда 
возьмете одну книгу ( Зар обидится и нападет на вас. 
Он стреляет огненными шарами Из своего посоха, а 
когда вы подходите близко — погружается в землю 
и выходит на поверхность в другом месте. Когда он 
над землей, применяйте против негр заклинание 
“зтопе сигзе", а дальше — что любите. 


Уровни “Пещеры” (ТНе Саѵе$) 

Опасный уровень, так как.тут по вам будут в ос : 
новном стрелять или бросаться чем-то тяжелым. 
Воинам придется туго, если у них нбт лука. Магам 
тоже будет не сладко, поскольку чудовища имеют; 
“специализацию защиты”, т.е. некоторые неуязвимы 
для молний, другие — для огня и т.п. Меняйте свои 
заклинания! Ну, а на вольных стрелков враги просто 
будут наваливаться массой, причем масса будет 
приличная. Я не советую спускаться в Пещеры, пока 
ваш персонаж не достигнет 16 уровня. Ищите хоро¬ 
шие доспехи, если у вас нет Агкѳіпе’з Ѵаіог. 


Квесты на этих уровнях: 


Я Агкаіпе’з Ѵаіог 

І ТЬе Мадіс Воск 

- ІЬагЬЬеМаб 

а Квест “Агкаіпе’з Ѵаіог”. Это — 
0 простой квест. Где-то в катакомбах 
вы найдете книгу, 'в которой написано 
Про этот доспех. В комнате рядом с 
к этим местом на полу будет лежать 
к ЫоосІвТопе, а рядом с ним - ЫоосІ 
А вГаТие. Подобрав камень, прикосни- 

■ тесь к суатуе. Вы автоматически ус- 

■ тановите на ней камень. Теперь иди- 
И те и ищите еще два кровавых камня. 
В Найдя их, поместите рядом с пер- 
В вым (на статую). Недалеко от вас 

исчезнет стена, и на вас нападет 
несколько рогатых демонов. Когда 
их убьете, идите по открывшемуся 
проходу. В конце его вы найдете 
V доспех. Сразу его наденьте, т.к. это 
™ — отличнейший доспех. 

Квест “ТНе Мадіс Поск". Он нахо¬ 
дится на пятом уровне, но всегда в тем¬ 
ном месте, так что просто будьте вни- 
I мательны. 

| Квест “2Наг ьНе Мае!”. Еще один 
[ простой (относительно) квест. Зара вы 
I найдете в библиотеке на уровне 8. 
к Когда вы попробуете с ним пргбво- 
А рить, он откажется, сказав, что слиш- 
Ш ком занят. А вам, дабы не докучали 


Квесты на этих уровнях: 


НеІІ Рогде 

ВІаск МизЬгоот 

Квест “ВІаск МизНгоот”. Когда в пещерах вы 
найдете РипдаІ Тоте, отнесите его ведьме, которая 
живет на поверхности в Тристраме. Она вам скажет, 
что ей нужен черный гриб. Вернитесь в пещеры, 
ищите на одном из уровней грибы. Возьмите черный 
гриб и отнесите его ведьме. Теперь ей понадобится 
эликсир от Пепина (Реріп, он тоже обитает в городе). 
Пепину же нужен мозг демона (фу, какая мерзость!). 
Вернитесь в пещеры, и у первого же убитого вами 
демона выпадут мозги. Возьмите их, отнесите Пе^ 
пину, тот даст вам эликсир. Отнесите его ведьме, 
она скажет, что он ей больше не нужен. Выпейте 
эликсир сами, и все базовые характеристики персо¬ 
нажа возрастут на 3 или 4. 

Квест “НеІІ Рогде” Грисвольд (Ѳгізѵѵоісі] скажет 
вам, что для создания мощного оружия ему нужна 
адская кузница. В одном из пещерны^ уровней.вы 
увидите островок, окруженный лавой#"охраняемый 
лучниками. Убейте их и возьмите:^уз'нй%гПридвольд; 
даст вэм/меч, который одновременно: аШёЩбЙт ог- 
ненйіаіё удары, б) отбрасывает противников назад, в) 
имеет повышенную скорость атаки и, по-моему, г) 
рще. делает что-то-скверное. Этот квест важен для 
воина. 









принимайтесь ЗА ГЛАВНОЕ. Дерните за последний 
рычаг. Включите карту и посмотрите, какие новые 
комнаты открылись. Идите туда и найдите залу, из 
которой есть выход в еще одну комнату. Это — ком¬ 
ната ОіаЫо. 

Теперь перед вами несколько возможных вари¬ 
антов действий.: 

Вариант'# 1. Если вы играете за вольноТР; стрел 
ка войдите в комнату и ОСТОРОЖНО двигайтесь 
вперед, пока вас не заметят.'Теперъ бегите к выходу, 
займите удобную позицию и расстреливайте врагов 
по одиночке, когда они будут заходить на огонек. 
Возможно, вам придется несколько раз заходить в 
залу и привлекать их внимание. В конце концов по¬ 
явится сам ОіаЫо. Если сможете, примените магию 

— по непроверенным данным, против него отлично 
действует заклинание Ноіу Воіс. Если времени на 
магию уже не.остается - стреляйте в него из лука и 
применяйте лечебные зелья..Вот и вся любовь. 

Вариантов. Осторожно'войдите в залу. Не при- 
влекайтѣ внимания противника, а Сами выстрелите 
заклинаниями дальнего дейртвий в районы воз¬ 
можного сосрр^рточения врагов. Выпустите все за¬ 
клинания - и ходу отседова. По непонятным причи- 
■ нам, В‘этом Случае вселили почти все) заклинания 
попадают в самого Оіаёіо, и он уже здорово равен, 
не успев как следует вас рассмотреть. Ну, а дальше 

— все как в варианте #1. 

Можно добавить, что раненый насмерть ОіаЫо 
будет поливать своей кровью персонажа (Гэймер 
все старался представить, как же после этого глав¬ 
ный герой должен выглядеть]. 

Победа? 

После кончины ОіаЫо вам покажут мультик. К 
сожалению, .нарисован он в чересчур темных тонах, 
а пояснения дикТо'р произносит только вслух. С про¬ 
писным английским у наших российских игроков 
.дела ийуѴ н<з поправку,-,э вот с раргСворным — нетЬ 
ятабы очень, поэтому я сделаю то, что делать вооб- 
- іще-то нельзя. и .сообщу .вам концовку. Моралисты 
. могут не читать. 

Убив ОіаЫо, Вы извлекаете у него изо лба крова¬ 
во-красный камень^ после чего несчастный прокля¬ 
тый Е)іаЬ(о >, возвращается в свой че/ювеческий об- 
< лик. А Камень между тем впивается в лоб ВАМ- Во 
вторрго ОіаЫо вы, правда, не превращаетесь, но 
сколько вам отпущено жить — неизвестно. Так что 
путь ваш лежит к источнику мудрости, т.е. на Восток, 
где вы надеетесь найти исцеление... 

А следовательно, ждите йіэбіо П."Если хотите, ко¬ 
нечно. 


Уровни “Ад” (НеШ 

Мрачное место. Персонажу, не достигшему 22 
Уровня опыта, не рекомендуется. Да и то, если у вас 
нет магических доспехов, колец и амулетов, вы — 
кандидат на похороны. На верхних уровнях чудови¬ 
ща попадаются разных видрв, а.при спуске вниз вы 
. Заметите, что магов и ведьм становится все больше 
и больше. Так что вам потребуется как можно боль¬ 
шая сопротивляемость всем видам магии. Кроме 
применяющих магию противников, попадутся вам и 
ВІооб КпідНіз. В этом случае не давайте им себя ок¬ 
ружить, не та хуже будет! Вообще же, завидев на 
ЗТйх уровнях чудовище, спешите 'его' тут же и при¬ 
кончить, никого не щадите. 

квесты на этих уровнях: Т 

< крхие'Шскоп Лазарь 
’ ‘Разборка 6 самим ОіаЫо 

Квест "Архиепископ Лазарь". Самор главное 

- не подмочите штаны, когда попадете в его залу, 
уж больно там мрачновато (шутка). Вам светит 
10- 20 минут.приятного времяпрепровождения за, 
чисткой, помещения от мусора (чудовищ). Против 
надоедливых магов применяйте заклинание "ка¬ 
менное про^ятие";'Как только они перестают дви¬ 
гаться, то становятся сверхуязвимыми- Вообще же'я 
соЦтую сначала: перебить Віооб КпідбЬз,. потом 
ведьм, а на закуску;— магов. С магами всегда труд¬ 
но до техт$з,.пока их кто-то может защищать. 

Квест “Разборка с ОіаЫо”. Прикончив архи т 
" епископа, вернитесь в город и прикупите снадобий 
(восстанавливающих как здоровье, так и сигану) й за¬ 
клинания дальнего действия — молнии и огонь. От¬ 
ремонтируйте доспехи и оружие. Не жалейте денег 

— игра близится к развязке. Снова .спуститесь на 
последний уровень. Перебейте всех, Кргр еще йе пе¬ 
ребили (их будет МНОГО). Вам попадется несколько 
рычагов. Не спешите за них дергать — сначала убе¬ 
дить, что все враги отдали концы. Это упростит вам 
жизнь в дальнейшем. После окончательной победы 
дерните за один рычаг (любой). Где-то откроется 
аГена, ирттуда попрут чудовища. Найдите их и убей¬ 
те. Теперь дерните другой рычаг. Вы угадали — сноп 
ва откроется стена, и снова оттуда вылезут чудови¬ 
ща. Опять же, убейте их и дерните за третий рычаг, и 
вновь уложите чудовищ, За четвертый пока не бери¬ 
тесь. Он находится в той же комнате, что и рычаг нбт 
мер три. Имеет смысл еще разок навестить город и 








водить войска. 
|ель игры — унич¬ 
тожить сооружения 
или войска противника, не поз¬ 
волив ему проделать это с вами. 

При всех очевидных плюсах 
этой идеи приходится признать, 
что из-за чрезмерной эксплуа¬ 
тации ее “заездили”. Полагаю, 
приводить доводы в пользу этого 
заключения бессмысленно — 90 
процентов всех военных страте- 


Смысл в том, что на некоей карте 
вам предоставляется опорный 
плацдарм в виде определенного 
сооружения, вокруг которого вы 
начинаете строить базу и произ- 


гий построены именно на этом 
принципе. Если положение не из¬ 
менится в ближайшее время, 
вполне можно говорить если и не 


ТасНуоп ЗГиС'юв). 

Суть ВІоосІ&Мадіс со¬ 
стоит в том, что вам пред¬ 
лагается сыграть ролі 
волшебника-полководца, 
обладающего магичес¬ 
ким сооружением, назы¬ 
ваемым Кузница Крові 
(ВІоосІ Рогде). Эта Кузница позво¬ 
ляет производить странных су¬ 
ществ — Первичных Големов. 
Последние обладают способ- 


Если внимательно посмотреть 
на вышедшие в последнее время 
военные стратегические игры, то, 
за небольшим исключением, 
придется признать, что за всеми 
ними стоит одна и та же концеп¬ 
ция, впервые предложенная 
фирмой ѴѴезШ/оосІ ЗТисііоз в игре 
бипе II: ТНе Виіісііпд О? А ОупазЬу. 


о “кризисе жанра", то о его одно¬ 
бокости — уж точно. 

К счастью, некоторые фир¬ 
мы-разработчики попытались 
отойти от штампов, в результате 
чего мы получили “генеральскую" 
серию (Рапгег ѲепегаІ, РапГазу 
СепегаІ, ЗСаг ѲепегаІ) и небезыз¬ 
вестный 2. Постаралась это сде¬ 
лать и уважаемая мною фирма 
ІпЬегрІау, выпустив ВІоосІ & Мадіс 
(разработку осуществила 










ностью превращаться в других существ, приобретая 
гем самым новые качества. Для превращения тре- 
Ібуется обнаружить места сосредоточения магичес¬ 
кой силы, называемые основаниями (РоипсІаСіоп), и 
возвести на их месте некие постройки. Потом, под¬ 
ведя к возникшему сооружению своих Первичных 
Големов, вы сможете преобразовать их в новых 
бойцов с большей силой удара, с лучшей броней и 
іругими новыми возможностями. Вслед за этим 
Іможно станет создать летающего бойца, которого 
не остановят никакие преграды на пути, или же во¬ 
ина, способного стрелять на большое расстояние, 
или клирика, чье основное предназначение состоит 
в лечении раненых... А-а, что говорить — ваши воз¬ 
можности весьма велики. Опытные игроки тут же 
вспомнят игру фирмы Ваѵеп ЗоШ/ѵаге под названи¬ 
ем ЗЬасІоѵѵсазГег. Там в основе тоже лежала идея 
превращения одной формы живого существа в дру¬ 
гую. Только 8НасІо\л/сазЬег был смесью ВРѲ+АсЕіоп, 
а ВІооб & Мадіс — стратегия в реальном времени. 

Однако при всей своей новизне ВІоосІ & Мадіс 


ш личных находок. Ну, например: 

^ для производства армии вам нужна 
только магическая энергия, которую выраба¬ 
тывают сами же ваши бойцы. Получается смешная 
ситуация — чем больше у вас солдат, тем больше 
энергии, а чем больше энергии — тем больше мож¬ 
но создать солдат; 

^ уничтожить источник пополнения рядов ва¬ 
ших войск невозможно, поскольку этот источник 
(Кузница Крови) попросту неуничтожим; 

^ после боя “разработанные" вами “технологии" 
производства новых видов воинов остаются и в сле¬ 
дующем бою вам уже не надо тратить на них усилия; 

^ есть возможность поиграть в легендарную 
кампанию, т.е. пройти подряд абсолютно все миссии 
(если я правильно помню, их двадцать пять). 

Немного портят картину очевидные минусы игры. 
Среди них: 

занудность некоторых сражений; 

Д недостаточно продуманные роды войск — | 
большинство из них просто дублируют друг друга; 

С щ однообразные звуковые эффекты; 

ф отсутствие хороших видеовставок (и непо¬ 
нятно, куда девалось великолепное рисованное инт- 
ро из демо-версии?). 

Подводя итоги, можно сказать, что ВІоосі&Мадіс 
вряд ли способна претендовать на главенствующую 
роль в своей категории, но, если вы любитель нор¬ 
мальных, вдумчивых (а не таких, как 2) стратегичес¬ 
ких игр в реальном масштабе времени, вам стоит 
приобрести эту игру. 

Только не ждите от нее чего-то выдающегося — 
тогда и разочарования не будет. 

Системные требования ВІоосі&Мадіс: 486-33 
МНг, 8 МЬ ВАМ, ООЗ, ѴѴіпсіоѵѵв 95. 


Страницы истории: 
Южные Королевства 


Ітак и не смогла выполнить главную задачу — отойти 
(от традиционного подхода. Действительно, хозяй¬ 
ственная деятельность сильно упрощена, хотя и не 
■сведена к минимуму, как в 2, а в качестве новинки 
■добавлено понятие "опытности”, взятое из ролевых 
■игр. На первый взгляд может сложиться впечатле- 
Іние, что наконец-то перед нами новый взгляд на 
■старую идею. Но — не спешите, приглядитесь повни- 
Імательней. Очки опыта, которые в данной игре вы 
Інабираете, как и полагается по законам ВРС, совер- 
Ішая конкретные действия (возводя новые построй- 
или разрушая старые, побеждая воинов врага 
и увеличивая численность своего воинства, при- 
Іменяя лечебную или боевую магию), служит не чем 
■иным, как “деньгами” для оплаты возможности про¬ 
изводства новых боевых единиц. А поставленные 
■перед вами боевые задачи не блещут оригиналь¬ 
ностью — вам надо или убить всех воинов врага, или 
[уничтожить все его постройки. 

Досадно, а ведь в этой игре есть несколько от- 


Южные королевства — легендарные страны, 
расположенные далеко от 
центра мира Забытых 
Стран (РогдоКеп Неаітз). 

Вкратце, история их появ¬ 
ления такова. 

В 1150 году в королев¬ 
стве Муншаез (МоопзНаез, 
одна из Забытых Стран) 
разразилась эпидемия чу¬ 
мы. Местный король, хро¬ 
нический неудачник, исхит¬ 
рившийся к тому времени 
пустить на ветер состояние 
предков, решил совместить 
приятное с полезным и ор¬ 
ганизовал крестовый поход 
против пиратов, обитавших 
на Диких Островах 
— Захары. Расчет 














был прост, много людей хотели 
избежать чумы и поэтому согла¬ 
сились участвовать в походе, а 
сам король получил войско, с по¬ 
мощью которого хотел потрясти 
мошну пиратов и поправить свое 
финансовое положение. 

Итак, сколотив войско, король 
Этерик (Аейтегіс) отправился в 
плавание. 

Пуститься-то он пустился, а о 
мерах предосторожности забыл. 
На одном из его кораблей ока¬ 
зался больной чумой. Естествен¬ 
но, в условиях ограниченного 
пространства чума распростра¬ 
нилась с молниеносной быстро¬ 
той. К счастью, она не тронула 
членов экипажа. Однако ни в 
один порт ни один корабль из це¬ 
лой флотилии впустить не согла¬ 
шались, опасаясь заразы. 

Вот так и случилось, что спра¬ 
ведливая кара минула пиратов, а 
несчастный флот короля Этерика 
попал в жесточайший шторм. 
После продолжительного сраже¬ 
ния со стихией уцелевшие кораб¬ 
ли оказались прибиты к берегу 
неизвестной страны. 

Команда сошла на берег. 
Местность, хотя и была совер¬ 
шенно им незнакома, показалась 
несчастным во сто крат краше 
любого путешествия назад в 
Муншаез, и они решили посе¬ 
литься там навсегда. Естествен¬ 
но, сразу встал основной вопрос: 
а кто будет править? Этерик по¬ 
пытался занять главенствующие, 
позиции, но многие из спутников 
винили его (и вполне справедли¬ 
во) в теперешнем бедственном 
положении и не хотели видеть в 
роли своего нового короля. С 
другой стороны, среди них не на¬ 
шлось никого, кто бы смог объ¬ 
единить под своим знаменем 
всех недовольных. В конце кон¬ 
цов, уцелевшие 


Участники экспе¬ 
диции разделились 
на множество отрядов, которые 
разошлись в разные стороны. 
Благодаря своей боевой выучке и 
наличию среди них сильных во¬ 
лшебников, им удалось покорить 
местных жителей и основать но¬ 
вые королевства, которые впос¬ 
ледствии получили название 
“Южных”. 

Страницы истории: 
Войны Магов 

Земли, на которых располо¬ 
жились новоявленные королев¬ 
ства, были населены остатками 
некогда могучей цивилизации, от 
которой осталось множество ма¬ 
гических предметов. Постепенно 
эти предметы стали находить за¬ 
воеватели. Но хотя эти предметы 
и были магическими, особой си¬ 
лы они не несли и на ход событий 
не влияли. 


ви. В решающей битве король 
победил, и в его руках оказались 
сразу две Кузницы. Некоторое 
время он являлся самым могу¬ 
щественным правителем, покь 
его не убили ударом отравленно¬ 
го кинжала в спину — против это¬ 
го метода Кузницы не смогли егс 
защитить. 

После этого начались войнь 
магов за обладание Кузницами 
Их стали целенаправленно ис¬ 
кать (и находить) в разных точка) 
Южных Королевств. Постепенно 
ситуация изменилась, и Кузниць 
стали играть роль своеобразногс 
“сдерживающего фактора” от 
конфликтов между королевства¬ 
ми, ими обладающими. 

Но всегда найдутся горячие 
головы, для которых эти сдержи¬ 
вающие факторы — не довод. 

В данной игре Вам буду 
предложены пять сценариев того 
, что происходит, когда подобныі 
Личности решают действовать. 


Пока однажды правительница 
королевства Эденвейл (Ебепѵаіе) 
по имени Розамунда не нашла 
странное сооружение — первую 
Кузницу Крови. Это сооружение 
не было похоже ни на что, опи¬ 
санное ранее. Оно способно было 
производить магических су¬ 
ществ, странных Первичных Го- 
лемов [ВазаІ Боіет), обладавших 
способностью превращаться в 
более грозных чудовищ. Разуме¬ 
ется, это давало королеве Роза¬ 
мунде огромное преимущество 
над всеми другими соседями — 
сами посудите, неограниченное 
войско. 

Королева этим воспользова¬ 
лась и стала прибирать к рукам 
Чужие земли. Но вот она напоро¬ 
лась на еще одно- 
обладателя 
Кузницы Кро¬ 


Управленне 

Прежде всего хочется разъ-1 
яснить один туманный вопрос - 
легендарную кампанию, о кото-| 
рой я говорил выше. Чтобы полу-1 
чить возможность играть в нея 
(т.е. пройти в произвольном по-І 
рядке ВСЕ уровни игры), Ваіѵі 
сначала надо выиграть все пять! 
сценариев. После этого в основ-1 
ном меню игры появится новая 










опция — Рапсіот Ѳате. Щелкните на ней — и перед 
вами появится меню, позволяющее создать любого 
персонажа с любыми характеристиками и даже фи¬ 
зиономией. Этот персонаж и будет “легендарной" 
личностью, с которой вам предстоит пройти огонь, 
воду и медные трубы. 

Теперь несколько слов об управлении в 
ВІооб&Мадіс. 

Осуществляется управление мышью, оно эле¬ 
ментарно, и разобраться с ним вам не составит тру¬ 
да. Но в ВІоосі & Мадіс может быть задействована и 
клавиатура. Это позволит одновременно управлять 
несколькими функциями игры 


допустим, при по¬ 
мощи мыши вы направляете своих бойцов на врага, 
а при помощи клавиатуры в это же время применя¬ 
ете доступные им заклинания. 

Раскладка клавиатуры выглядит следующим об¬ 
разом: 

? — вызов информационного курсора; 

М — дать воину (воинам) команду движения; 

А — дать воину (воинам) команду атаки; 

6 — дать воину (воинам) команду “охранять”; 

5 — применить заклинание или особый навык, 
доступный воину; 

Т - трансформировать воина; 

В — убрать воина (уничтожить); 

I — применить предмет, который несет воин; 

О — бросить на землю предмет, который несет 
воин; 

Е — просмотреть игровую энциклопедию; 

V — еще раз ознакомиться с условиями побе¬ 
ды/поражения для данного боя; 

N — послать сообщение (только при игре по се¬ 
ти); 

ЕІМТЕЯ — просмотреть последнее сообщение; 

ТАВ — перейти к следующему воину; 

РАЦ8Е — пауза в игре; 

Е5С — вызвать/убрать меню опций; 

СТЯІ. + левый щелчок — повторить послед¬ 
нюю команду для следующего воина; 

Р2 — сохранить игру; 

РЗ — загрузить сохраненную игру; 


Наука побеждать 

Выиграть эту игру не составит труда при наличии 
у вас доли терпения — некоторые бои иначе как за¬ 
нудством и не назовешь. 

Но для тех, у кого возникнут проблемы (всякое 
ведь бывает!), я даю несколько полезных рецептов. 

Итак, прежде всего внимательно ознакомьтесь с 
поставленными перед вами задачами. На основе 
этой информации мы и будем строить стратегию. 
Например, вам сказано уничтожить казармы про¬ 
тивника. Значит, надо построить 1 -2 сильнейших 
отряда из отборных бойцов и послать их в том на¬ 
правлении, откуда наступает противник. А если при¬ 
кажут уничтожать всех бойцов врага, то придется 











создавать много средней силы 
отрядов и рассылать их патрули¬ 
ровать карту, иначе легко можно 
пропустить какого-нибудь мер¬ 
завчика, который затаится в 
дальнем углу. 

Наметив общую стратегию, 
переходим к делу. 

Прежде всего, плодите войс¬ 
ко. Помните, что чем больше Го¬ 
лемов, тем больше они выраба¬ 
тывают маны (магической энер¬ 
гии), значит тем больше Големов 
вы можете построить еще. Я 
всегда держал в запасе 15-20 
Големов для постоянной выра¬ 
ботки маны. Еще примерно 
столько же нужно “заготовить" 
для ведения боевых дейст¬ 
вий/превращения в более силь¬ 
ные формы. 

Помните, что вашу Кузницу 
Крови нельзя уничтожить, так что 
и защищать ее не нужно. Поэто¬ 
му уведите своих Големов в удоб¬ 
ное для обороны место, где про¬ 
тивник не сможет атаковать вас 
широким фронтом (например, за 
стены города или на другой берег 
реки через мост). Пошлите одно¬ 
го Голема искать Основание. Как 
только он его обнаружит, ведите 
туда всех своих бойцов. Построй¬ 
те на месте Основания нужное 
Вам сооружение. Если же такое 
сооружение дано вам с самого 
начала боя, окружите его коль¬ 
цом из Големов, чтобы противник 
не мог его повредить. 

Какие сооружения строить? 
Давайте посмотрим. 

Как уже было сказано, хозяй¬ 
ственная деятельность в этой иг¬ 
ре сведена к разумному миниму¬ 
му. Вы можете 
строить 


лишь 5 видов построек. Но дале¬ 
ко не все из них имеет смысл 
строить, т.к. не все существа, ко¬ 
торых они позволят создавать, 
вам нужны. 

АгЬог Ьобде — святилище 
Наунти (СНаипСеа), богини приро¬ 
ды. Рядом с этой “хижиной дяди 
Тома” вы можете превращать 
своих Первичных Големов в су¬ 
ществ из животного мира. В сущ¬ 
ности, бестолковое сооружение — 
мощных бойцов не дает. 

Ваггаскз — посвящение 
Темпу (Тетриз), богу войны. Оно 
позволяет превращать Первич¬ 
ных Големов в опытных воинов. 
Проку от него не больше, чем от 
АгЬог І_осІде, хотя при наличии у 
вас большого запаса очков опы¬ 
та из этого сооружения можно 
извлечь некоторую пользу, со¬ 
здав связку воин/рейнджер. Во¬ 
ин будет "держать” на себе удар 
противника и одновременно не 
давать последнему двигаться, а 
рейнджер тем временем будет 
поражать врагов из-за его спи- 

Сгурі — гробница Миркала 
(МугкиІ), бога мертвых. Естес¬ 
твенно, существа, получившиеся 
из Первичных Големов рядом с 
этим местом, будут воплощения¬ 
ми ужаса и смерти. Изначально 
возможное для создания сущес¬ 
тво — зомби, имеющее неплохое 
соотношение атака/защита, По¬ 
этому на первых порах можно 
воспользоваться склепом для 
организации первичной линии 
обороны. Однако потом сооруже¬ 
ние теряет смысл, 
т.к. последую¬ 
щие сущест- 
і при всей 


своей внешней эффектности на 
деле оказываются довольно до-І 
хлыми. 

КипезСопе — воздвигнут е 
честь Мистры (МузТга), богиніі 
магии. Существа, в которых вьИ 
превратите Големов возла^ 
ЯипезТопе, будут обладать на-4 
исильнейшей магической силой* 
На мой взгляд, это — единствен-Г 
но стоящая вещь из всего списка* 
ЯипезЬопе позволяет создатьГ 
лучшую боевую связку — камен-| 
ный голем/волшебник. Связка 
действует аналогично связке во-| 
ин/рейнджер, да вот только у ка-| 
менного голема и ударчик по-| 
сильнее будет, и броня намногсі 
толще. Что же касается волшеб~І 
ника, то он хоть и бьет слабо, за~| 
то пробивает всех, т.к. для г 
показателя брони противника нЛ 
существует (он поражает ВСЕ>Т^ 
существ в игре ОДИНАКОВО)* 
Кроме этого, рунный камень поз-Т 











СУШЕ 


волит вам создать лучшее лета¬ 
ющее чудовище — дракона 
(ѴѴугт). 

Тетріе — святилище Латан- , 
дера (І_аЫіапсіег), бога очищения 
и добродетели. Получившиеся 
вблизи него существа будут в 
полной мере обладать данными 
качествами. Храм хорош лишь 
тем, что изначально тут можно 
создавать клирика, который мо¬ 
жет лечить других ваших бойцов. 
Да только толку от этого немного, 
т.к. армию вы можете штампо- 

ь практически в неограничен¬ 
ном масштабе и потеря 5-6 бой¬ 
цов (а. большее количество вы 
вряд ли потеряете) для вас ниче¬ 
го не значит. 

Имейте в виду, что если 
вам с самого начала 
игры выдали не то. 
сооружение (т.е. та- , 
кое, существ которо¬ 
го вы еще не изучили), вы мо¬ 
жете его разрушить. На его 
месте останется основание, 
на котором можно построить 
то, что душа жаждет. Но будьте 
осторожны — если среди боевых 
задач перед началом боя вам со¬ 
общили, что вы проиграете, если 
лишитесь всех своих построек, 
тогда разрушать сооружение не¬ 
льзя — вам засчитают пораже¬ 
ние, т.к. Кузница Крови за соору¬ 
жение не считается. 

Получив сооружение, перехо¬ 
дите к накоплению очков опыта. 
Сделать это можно несколькими 
способами. Во-первых, очки 
опыта вам начисляют при произ¬ 
водстве нового Голема в Кузнице 
Крови (вот и еще одна причина 
запустить конвейер на полные 
обороты). Во-вторых, вы получа¬ 
ете очки за убийство любого вра¬ 
га. Ищите воинов противника и 
атакуйте их кучей (3-4) Големов. 
Кроме воинов вы может атако¬ 
вать и чудовищ (любых существ, 
которых заметите). Третий спо¬ 
соб заработать опыт — уничто¬ 
жать постройки (включая и ста¬ 
туи). Делать это надо еще и пото¬ 
му, что среди руин построек мож¬ 
но найти магические предметы 
|(но не всегда, конечно). 

Поднакопив опыта, начинайте 


изучать новые 
формы. Не за- 
будьте, что изучать 
надо только тех существ, которые 
доступны для имеющегося у вас 
сооружения. Кроме этого, обра¬ 
тите внимание на обстановку во- 
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СНЕАТЗ 

НоІсІ сіошп АІс апсі Суре: 



круг. Если карта данного 
уровня вся сплошь изре¬ 
зана реками, а 
мостов — кот 
наплакал, 
или 
путь 

постройкам против- 
' ника преграждают 
стены, имеет смысл 
изучить какое-нибудь 
летающее создание. 

Не стремитесь изу¬ 
чать слабые формы — 
от них мало проку. 
Лучше потерпите, а 
потом изучите мощных 
ребят — с ними весе¬ 
лее. 

Изучив имеющиеся 
в вашем распоряже¬ 
нии формы и сокру¬ 
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шив все "нейтральные” построй¬ 
ки, начинайте выискивать про¬ 
тивника. 

А дальше — выполняйте на¬ 
меченный в самом начале план. 

Приятного времяпрепровож¬ 
дения с этой игрой, уважаемые 
господа! 

Андрей Шаповалов 


Максимум манны (300) 

Вариант 1 

1. К числу, стоящему в заѵе-файле по смещению 6, 
прибавить 21Е8; 

2. Перейти на полученное смещение; 

3. Вместо чисел, которые там были, проставить РР на 
смещение и в следующее. 

Вариант 2 

1. Сохранить игру с именем в пять букв (например, 
патеі ); 

2. Перейти на смещение 21 АЗ; 

3. Вместо числа вроде 29 СО проставить РР РР. 









Стратегическое руководство 


Прежде всего, считаю необходимым снять шапку 
(потому как шляп я не ношу) перед МісІіаеІ БаиІ, ко¬ 
торый собрал и сделал доступным львиную доля ма¬ 
териала, использованного автором при написании 
этой работы. 

Фирма Місгоргозе прилагает к М002 руководст¬ 
во объемом в "164 страницы, с помощью которого 
можно разобраться с интер¬ 
фейсом игры, но невозмож¬ 
но научиться выигрывать. 
Более того, в фирменном 
тапиаі содержится доста¬ 
точно много неточностей. 
Да и пользоваться им весь¬ 
ма затруднительно ввиду 
отсутствия элементарного 
оглавления. Что еще более 
огорчительно — в самой игре 
присутствует весьма много 
ошибок, причем изданный 
1 фирмой раЬсН устраняет да- 
! леко не все из них. 

Предлагаемая вашему 
вниманию информация, 
формулы, таблицы получены путем изучения самой 
игры, просматривания конференции ІІзепеС 
аИ.сотр.зуз.іЬт.датев.зігаСедіс, а также сайтов 
ІпСегпеЬ, посвященных стратегическим играм. 

Использованные сокращения 

М002 — МазЬег о( Огіоп II: ВаИІе аЬ АпЬагез 

МОО — МазЬег о( Огіоп первая часть 

МОМ — МазЬег оі Мадіс 

РР — производственные пойнты (кирки), необхо¬ 




димы для постройки сооружений 

НР — исследовательские пойнты [колбы и микро¬ 
скопы), необходимы для научных исследований 

ВС — миллиарды кредитов, используемая в игре 
денежная единица 

СР — компьютерный игрок 

Что есть N002? 

М002 представляет собой сложную пошаговую 
научно-фантастическую стратегическую игру, вы¬ 
держанную в традициях Сіѵііігайоп, МазЬег оЬ Огіоп 
и МазЬег о( Мадіс (собственно говоря, МОО и МОМ 
были разработаны все той же ЗітЬех). В М002 вы 
выступаете в качестве предводителя одной из вось¬ 
ми рас, стремящихся захватить первенство в галак¬ 
тике. Вы можете сыграть за одну из 13 предвари¬ 
тельно созданных рас, а можете и создать свою по 
собственному проекту, учитывая при этом более чем 
50 специальных способностей. 

В качестве стартовой площадки выступает пла¬ 
нета одной из 20-72 звездных систем (возле каж¬ 
дой звезды может вращаться до пяти планет). Насе¬ 
ление вашего мира состоит из фермеров, рабочих 
и ученых, которые вырабатывают пойнты пищи, про¬ 
изводства и исследований. Они же зарабатывают 
для вас деньги. 

Вы можете разрабатывать дизайн своих кораб¬ 
лей, определяя их размер, вооружение, оснащен¬ 
ность бортовыми и специальными системами. Уста¬ 
ревшие корабли могут пройти модернизацию. Вы 
управляете перемещением кораблей между звезд¬ 
ными системами. При встрече с флотом противника 
начинается сражение, исход которого решается на 
экране боя. Если ваши корабли оказались на орбите 
вокруг беззащитной планеты, вы можете бомбарди¬ 
ровать ее или высадить десант. Захваченные плане¬ 
ты вливаются в состав вашей империи. 

В игре может принимать участие до 8 игроков од¬ 
новременно за одним компьютером, по сети или 
нуль-модему. Вместо ведения войны вы можете за¬ 
ключать пакты о ненападении, торговые договора, 
а также вести совместные исследования технологий. 
Вы можете потребовать у игрока начать или прекра¬ 
тить войну с другим игроком, поделиться технологи¬ 
ей или уступить вам звездную систему. Ваши шпио¬ 
ны могут заниматься воровством технологий или 
промышленным саботажем. 

В игре можно одержать победу тремя способами. 
Во-первых, завоевать все остальные империи. 
Во-вторых, быть избранным в качестве императора 
на очередном заседании Галактического Совета. 
Каждый игрок располагает количеством голосов, 
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пропорциональным величине населения его импе¬ 
рии. Для победы необходимо набрать 2/3 голосов. 
В-третьих, одержать победу над антарянами — во¬ 
инственной расой из другого измерения, которые 
будут периодически проводить рейды на в случайном 
порядке выбираемые колонии вашей галактики. Мир 
антарян охраняется мощным, оснащенным по по¬ 
следнему слову техники флотом. 

Размер журнальной статьи не позволяет мне из¬ 
ложить весь накопленный человечеством опыт игры 
в М002, поэтому я попытаюсь сфокусироваться 
только на некоторых тактических и стратегических 
моментах. 

Некоторые прагматично-циничные 
соображения, которые можно при¬ 
нять во внимание при генерации 
новой расы 

РориІаСіоп СгоѵиіН (-50%/+50%/+100% за 
-4/3/6 очков) 

Снижение скорости роста населения -50% мож¬ 
но успешно компенсировать с изобретением техно¬ 
логии клонирования (400 РР). К середине игры ро¬ 
дильные дома ваших планет станут работать почти 
на полную мощность. Есть ли смысл в положитель¬ 
ном коэффициенте? Судите сами — на планете типа 
Ьеггап с половиной максимально возможного насе¬ 
ления вы сможете взрастить очередного жителя 
только через 20 ходов. Но за эту же цену вы могли 
получить +1 ргобисйоп, при этом все ваши рабочие 
произвели бы по +1 ресурсу в течение каждого из 20 
ходов. 

Роосі (-0.5/+1/+2 за -3/4/7 очков) 

Уполовинивание пищи практически смертельно 
для рас, не являющихся ипібсаСіоп, адиаЬіс или 
суЬегпейс. С начала игры и до момента изобретения 
соответствующих "пищевых” технологий для прокор¬ 
ма восьми колонистов вам понадобится держать 
шестерых из них в поле! Это не жизнь. Если же ваша 
раса принадлежит к категориям АциаТіс, ІІпіИесі или 
СуЬегпейс, то выбор -1/2 (агтіпд можно считать 
обязательным. Во избежание кризиса перепроиз¬ 
водства пищи — ее придется просто выбрасывать. 

РгосіисСіоп и РезеагсИ (-1/+1/+2 за 
-3/3/6 очков в обоих случаях) 

Очень мощные рычаги ввиду особого влияния 
производительности и скорости исследований на ход 
игры. Впрочем, некоторые игроки обходятся без уче¬ 
ных вообще (исключая начальный период). Такая си¬ 
туация возможна благодаря тому, что некоторые 
технологии (например, гезеагсН ІаЬз) позволяют ве¬ 
сти научные разработки при полном отсутствии пер¬ 
сонала. 

Мопеу (-0.5/+0.5/+1 за -4/5/8 очков) 

Никогда не выбирайте +1 ВС. Вместо этого вы¬ 
ставьте +0.5 ВС, РапіазЬіс ѣгасіегз и 1_агде 
НотеѵѵогІсІ (те же 8 очков, но с лучшими дивиденда¬ 
ми). 

РеисіаІ СоиегптепЬ (-4) 

Феодальный тип правления весьма сильно тор¬ 
мозит развитие вашей империи на старте — вы 
практически не в состоянии двигать вперед науку. 


К моменту, когда 
вы изобретете, 
скажем, тігѵ 
пикез, ваши про¬ 
тивники будут ос¬ 
нащать свои ко¬ 
рабли значитель¬ 
но более сильным 
оружием. Вам не 
поможет и обмен 
технологиями 
ввиду вашей без¬ 
надежной отста¬ 
лости — у них уже _ 

имеется все, что аМгг5Н а П 
вы в состоянии 

предложить. Единственный выход — захват соседних 
планет, но это будет сделать непросто в игре против 
СР, которые будут заведомо опережать вас в произ¬ 
водстве, да еще и компьютер будет им подыгрывать. 

Оетосгасу СоѵегптепС (7) 

Быть демократом или нет? Мнения по этому по¬ 
воду расходятся. Судите сами. Вас ожидает гонение 
за шпионскую деятельность, в частности на уровнях 
НагсІ и ітроззіЫе. По сути, выбрать демократию оз¬ 
начает оказаться в следующей ситуации: -10 зруіпд, 
+0.5 ВС и +1 гезеагсЬ (что стоит в сумме всего-то 6 
очков!). Скорость ассимиляции едва ли должна ко¬ 
го-то сильно волновать, а невозможность уничто¬ 
жить местное население на захваченной планете 
(а если там одни дебилы?) также представляется оп¬ 
ределенным минусом в шкале ценностей. С другой 
стороны, при демократах отлично цветет наука, 
да и мораль населения находится на высоте. 
При этом вы можете не замечать постоянное воров¬ 
ство технологий со стороны ваших соседей — они не 
смогут применить (потому, как не запрограммиро¬ 
ваны) решающую — Апбгоісі ѴѴогкегз. Неплохими 
добавками к демократии считаются выбор больше¬ 
размерного мира с артефактами. 


ІІпіКсаСіоп боѵегптепЬ (6) 

Выглядит достаточно неплохим выбором. В са¬ 
мом начале игры — никаких проблем с моралью 
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плюс 50% ргосіисйоп и 50% Фоб бонусы, плюс улуч¬ 
шенная сохранность шпионов +15 зру сіеівпзіѵе. Это 
преимущество позволяет расе весьма быстро и се¬ 
рьезно заявить о себе, особенно если она еще и вла¬ 
деет бонусами типа ргобисЬіоп или рор дгоѵѵСЬ. 
Да и наблюдать за медленной ассимиляцией насе¬ 
ления захваченных планет вовсе не обязательно. 
Небольшая бомбардировка, и посылайте свежий 
соіопу вНір. А вот на более поздних стадиях игры нач¬ 
нет сказываться моральная ущербность вашего вы- 


І.оии-6 НотеииогІсІ 1-5) 

Низкая гравитация, как правило, означает сни¬ 
жение темпов производства для большинства пла¬ 
нет и пониженную боеспособность наземных войск. 
Получить за это -5 очков можно, но нужно ли? 

НідН-0 НотеииогІсІ (6) 

Ваши десантники с самого начала могут по не- 
убиенности быть приравнены к танкам. Их можно 
положить только со второго выстрела. К тому же 
у вас есть хорошие шансы взять на абордаж в самом 
начале игры корабль антарян и получить таким об¬ 
разом доступ к их технологиям. Кто в состоянии ос¬ 
тановить корабли с десантными челноками на борту, 
оснащенные щитами ХепЬгопіит и Оатрег, в то вре¬ 
мя как все остальные обладают лишь щитом не вы¬ 
ше сіавз 3 и вооружены Фзіоп дипз? 

АциаСіс (5) 

Хорошо, но дорого. Зато 
стартуете на планете типа 
Ваіа. А это значит, что каж¬ 
дый ваш фермер выдает за 
ход три единицы пищи. 
ЗиЬСеггапеап (6) 

Если вы решите создать 
подземную расу, то на любой 
планете сможете расселить 
от 2 до 10 дополнительных 
обитателей. Что приведет 
к росту доходов, производи¬ 
тельности и научных иссле¬ 
дований. Сильная штука, 
особенно в сочетании с бо¬ 
нусами для гезеагсИ и рго- 
бисйоп. 



■ ЕІегіапз 



Ьагде НотеииогІсІ (1) 

Ваша первая планета станет на 33% больше. Что 
даст вам почти сразу 33-хпроцентный рост иссле¬ 
дований и производительности. 

ПісН НотеииогІсІ (2) 

Может сыграть решающую роль для игры в не¬ 
большой по размерам галактике, где хороший старт 
исключительно важен. Если вы принадлежите к во¬ 
инственной расе с бонусами, связанными с атакую¬ 
щими возможностями кораблей, то выбор богатого 
ресурсами мира может обеспечить вам достаточно 
быстрое получение приличного флота. 

АгСіТасЪз ѴѴогІсІ (3) 

Три очка — красная цена возможности начать иг¬ 
ру в мире с артефактами. Все равно вам сначала 
придется использовать вашу первую планету прежде 
всего в качестве производственной базы. Ко време¬ 
ни, когда вы сможете направить ее ресурсы исклю¬ 
чительно на продвижение науки, в вашем распоря¬ 
жении уже будет технология гезеагсН ІаЬз, а может 
быть, и зирег сотриЬегз, которые в значительной 
степени снизят значение имеющихся на первой пла¬ 
нете артефактов. 

ІІпсгеаСіѵе (-4) 

Вы можете себе позволить принадлежать к не¬ 
изобретательной расе на уровне Нагф но уже на 
ІтроззіЫе вам придется очень тяжко. Зато в услови¬ 
ях, когда вы не в состоянии задать направление на¬ 
учных исследований, игра приобретает дополни¬ 
тельный интерес. Вам придется играть роль агрес¬ 
сивного захватчика, а если через час-другой вы все 
еще не получите технологию гезеагсН ІаЬз — можете 
начинать все с начала. 

СгеаСіие (6) 

Многие склонны рассматривать изобретатель¬ 
ность как некоторое суперсвойство расы, которое 
делает дальнейшую игру неинтересной. Вы получае¬ 
те доступ ко всем технологиям, да и исследуете их 
сразу по несколько штук одновременно. С другой 
стороны, вы все равно сможете получить эти техно¬ 
логии посредством обмена, шпионажа, вымогатель¬ 
ства и т.п., особенно в случае с большим количест¬ 
вом игроков. 

ТоІегапС (10) 

Толерантность позволяет получить дополнитель¬ 
ное население, но в меньшей степени, чем зиЬСег- 
гапеап. Большее значение имеет решение проблемы 
загрязнения окружающей среды. Но с этой напастью 
также можно совладать с изобретением соответст¬ 
вующей технологии за круглую сумму от 4 до 8 
ВС/ход для каждой планеты. Вывод — толерантность 
помогает получить скоростной старт, ее влияние бу¬ 
дет сказываться на протяжение всей игры. Хорошая 
особенность — и стоит хорошо. 

Рапіазсіс ТгасІегБ (4) 

Фантастические торгаши — приобрести такую 
черту за 4 очка представляется достаточно выгод¬ 
ным делом. В этом случае вы будете получать за 
Сгабе доосіз двойную цену. Хорошо оснащенная пла- 
нетка с максимальным населением может стать фа¬ 
брикой, печатающей деньги. 

ТеІераЫііс (6) 

Телепатические возможности расы способны 
сыграть решающую роль в игре. Вы сможете подчи- 
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нять население чужой планеты прямо с орбиты, 
а также — захватывать и использовать корабли про¬ 
тивника. Ваши шпионы и дипломаты станут настоя¬ 
щими профессионалами. Если игра развивается 
в галактике с продвинутой технологией 
(абѵапсеб-ЬесЬ) — в вашем распоряжении с самого 
начала окажутся корабли, с помощью которых мож¬ 
но осуществлять телепатический контроль. 

1-иску (3) 

Удачливость — по мнению многих, это наиболее 
бесполезная расовая черта, да еще за такую цену! 

Отпігсіепі; (3) 

Быть всезнайками в этой игре совсем неплохо — 
вы получите информацию о звездных системах, 
о нежеланных гостях (за четыре хода до их прибы¬ 
тия], о слабостях оборонительных рубежей ваших 
соседей. К сожалению, со временем эта черта теря¬ 
ет свою начальную мощь — вы черпаете информа¬ 
цию и из других источников. Примерно такой же эф¬ 
фект можно получить, наняв лидера с даіасйс Іоге 
(например, І_окпаг с Ориона] и изобретя приличный 
сканер. 

ЗСеаІСИу ЗЫрз (4) 

Недоступных сканерам СР кораблей в этой игре, 
похоже, не бывает. А вот для игры с противника- 
ми-человеками это выбор действительно неплохой. 
Впрочем, аналогичный эффект достижим с помо¬ 
щью щита ЗбеаІЙі РіеІсІ. 

Тгапз ОітепеіопаІ (5) 

Способность перемещаться без проблем может 
сыграть решающую роль только в исключительных 
случаях, например, при раннем возникновении дли¬ 
тельной космической аномалии зрасе Них. Возмож¬ 
ность двигаться быстрее противника в экране сра¬ 
жения флотов также не является решающей на фо¬ 
не наличия оружия, которое способно зажарить ваш 
спринтерский кораблик с любой дистанции. 

ѴѴагІогсі (4] 

Способная к войне раса выживет, задиристая — 
нет. Применяйте вовсю обучение пилотов в Зрасе 
Асабетіез. Отличная штука — бонус командных по¬ 
йнтов, особенно в Миійріауег и при наличии промы¬ 
шленной базы, способной выстроить соответствую¬ 
щий флот. 


Примеры генерации рас 

Раса неловленных воров: 

+6 +20 Зруіпд; -3 -1 ВезеагсН; -2 -^20 зНір 
беіепзе; +6 ТеіераЙііс; 

-1; Роог Нотеѵѵогіб; -2 -20 зЫр айаск; +3 
Сбагізтайс; -2 -10 йоор сотЬаЬ 

Комментарий: огромный суммарный бонус от 
Сбагізтайс/Теіерайііс позволяет заниматься во¬ 
ровством технологий и саботажем на полную катуш¬ 
ку, при этом шпионам чаще всего удается оставать¬ 
ся на свободе. 

Раса для любителей повоевать: 

- РеибаІ (для дополнительных очков и удешев¬ 
ления кораблей] 

- Вериізіѵе (мы не собираемся никого очаровы¬ 
вать, не так ли?) 

+6 ТеІераЫііс (для безболезненного захвата пла- 


(Ш 

неток, да и +10 
шпионаж тоже 
пригодится] 

+6 +50 айаск 
[ваше лучевое 
оружие при этом 
действительно 
похоже на ору¬ 
жие) 

+4 ѴѴагІогсі 
(дополнительные 
командные пойн¬ 
ты, +15% при 
атаке тоже не по¬ 
мешают,..) 

+2 +10 зруіпд аК | аск0П$ 

(..а шпионы добу¬ 
дут технологии) 

+2 ЯісЬ НѴѴ (чтобы поскорее построить первый 
мощный флот) 

Комментарий: не идеальный вариант, но неплохо 
работает для одного игрока (для МиІЬірІауег — само¬ 
убийство). 

Раса с хорошим стартом: 

+6 сгеабѵе; +7 бетосгасу; -2 -10 Ьгоор сотЬаЬ; 
+3 сЬагізтайс; -2 -20 зЬір беіепзе; -3 -10 зруіпд; 
+4 (апТазйс Ьгабег; -2 -20 зНір бе!епзе; -1 роог 
Иотеѵѵогіб 

Комментарий: сразу начинайте строить защит¬ 
ные тіззііе Ьазез, ЬаШе зГайопз и т.п. — это простая 
и действенная тактика против антарян. Да и другие 
расы будут держаться на почтительном расстоянии, 
пока вы не построите флот. При этом вы, скорее все¬ 
го, опередите конкурентов в скорости научных ис¬ 
следований. 



Из записок неизвестного 
колонизатора 


Застолбите поскорее территорию (ту, которая по¬ 
больше] с помощью кораблей оиСрозЬ, колонизовать 
планеты на этой территории вы успеете позже, когда 
в вашем распоряжении появятся приличные техно¬ 
логии. Некоторые игроки не строят ни одного кораб- 
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ля-колонии до 100-150 хода. Если Вы еще и игра¬ 
ете в диктатора, то при колонизации планеты с оіЛ- 
розі вы получаете казармы десантников. Стоит 
вспомнить при этом, что стоимость оіЛрозб — 
10ОВС, а стоимость казарм — 80ВС. 

Единственный случай, когда эта стратегия не 
срабатывает — если в соседях у вас агрессивная 
и неконтактная раса. Такие любят уничтожать неза¬ 
щищенные планеты. 

Договора о ненападении позволяют флотам за¬ 
летать на территорию соседа. Используйте ѵѵогт- 
Ноіез для того, чтобы понаставить колоний (доста¬ 
точно просто выставить оиТрозб), где только можно. 
В этом случае вы встретитесь с другими расами 
раньше, а значит, сможете раньше заключить с ни¬ 
ми всевозможные договора или заслать рыцарей 
плаща и кинжала. Учитывая, что СР не очень-то 
склонны ладить друг с другом, у вас есть возмож¬ 
ность получить приличный суммарный бонус в ис¬ 
следовательской и торговой сфере по сравнению 
с остальными конкурентами. 

Еще одна сфера применения кораблей типа оіЛ- 
розС — выставьте их у каждой планеты в пределах 
вашей территории, пусть играют роль собак на се¬ 
не — СР не смогут после этого колонизовать эти пла¬ 
неты. Судя по всему, оптимальное соотношение оиЪ- 
розСзЫр/соІопу зЫр —2:1. ; 



Некоторые вы¬ 
держки из древ- 
несаккрского 
трактата 
“О постройках” 

Нусігоропіс Рагтз о 

Эти фермы требуют 2ВС для 
производства 2 единиц пи¬ 
щи. Если пища может быть 
произведена в другом месте, 
то 2 сухогруза доставят то 
же количество пищи за ту же 
цену. Поэтому, если в вашем 
распоряжении имеется пла¬ 




нета-житница (Ьеггап + зоіі епгісНтепі + апбгоМз + 
ѵѵеаЫгег сопЬгоІ + ебс.), то может оказаться, что вам 
эти гидрофермы и не нужны вовсе. Не забудьте 
только выставить приличную охрану у планеты с пи¬ 
щей. 

Магіпе Ваггаскз о Есть смысл на захваченных 
планетах первым делом возводить не центр по кон¬ 
тролю за аборигенами, а казарму десантников. 
В первом случае вы не застрахованы от восстания, 
во втором — постройка казармы понижает недо¬ 
вольство, а сама казарма начинает производить 
войска. 

Из Памятки, предоставленной первым про¬ 
рабом о Наилучшего эффекта можно достичь, если 
позволить в новой колонии все строить в автомати¬ 
ческом режиме, начиная с восьмой постройки. Пер¬ 
вые же семь следует возводить в приведенном ниже 
порядке: АиЬотаСесІ РасЬогіез, РоІІиЬіоп Ргосеззог, 
РоЬоМіпег, АСтозрІгегіс Ргосеззог, Міззііе Вазе, 
Нусігоропіс Рагтз, ЗЬагЬазе. При этом на планете 
производство выходит на максимальный уровень 
достаточно быстро. Весьма желательно аиботаЬесІ 
(асСогу просто купить. 

Из Памятки, найденной у второго прораба о 

Последовательность строительства: Магіпе 

Ваггаскз, РасЬогіез, ЯезеагсН ІаЬ, после чего возво¬ 
дить (по мере того, как они будут становиться до¬ 
ступными] все строения, связанные с повышением 
производительности или наращиванием научных 
исследований. 

Из Памятки, отнятой у третьего прораба о 

Начинать нужно с 1 -2 апбгоісі ѵѵогкег (если доступ¬ 
ны), далее — аиЬотаЬесІ (асСогу, тагіпе Ьаггаскз, 
другие постройки, связанные с ростом производст¬ 
ва, сіопіпд сепЬег, гезеагсЬ ІаЬз и т.д, В самом нача¬ 
ле игры можно потратиться на фермы Нусігоропіс 
(агт (дабы не привлекать ученых или рабочих на 
сбор морковки в колхоз). 


О работе с населением 

Замечено, что вовсе необязательно использо¬ 
вать население для научных изысканий. Значитель¬ 
но выгоднее наставить, где только возможно, иссле¬ 
довательских лабораторий да назаключать догово¬ 
ров о совместной научной деятельности. 

Рост населения можно обеспечить следующим 
образом. Используйте маленькие, но богатые пла- 
нетки в качестве инкубаторов — после постройки 


128 


№2, Марш Апрель 1997 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 





всех строений, способствующих росту производст¬ 
ва — выставьте в качестве производимого продукта 
Ноизіпд. 

□б отношении к пленному населению. Не стоит их 
убивать, даже если они полностью бесполезны. Это 
может восстановить против вас другие расы. Асси¬ 
милируйте их. А потом уже подло пошлите на плане¬ 
ту, где для них нет места. Да, они погибнут по прибы¬ 
тии, вы сможете печально подписать некролог. По¬ 
сле чего поселите на высвободившейся планетке 
представителей собственной расы. 

Бывают случаи, когда желательно заполучить 
представителей другой расы на самой ранней стадии 
игры. Если вы не обладаете свойством ЗиЬЬеггапеап, 
то такой расой для вас станут Заккга. Все очень про¬ 
сто, эти ящерицы обычно присутствуют в каждой иг¬ 
ре и они, как раз, обладают упомянутым выше свой¬ 
ством. После первого знакомства попросите у их 
правителя самую плохонькую из его ультрабедных 
планет, не отдаст — захватите силой. Размножьте 
нескольких саккра в тепличных условиях на одной из 
плодородных планет. После этого пошлите одну 
ящерицу на планету, где у вас уже достигнут макси¬ 
мум населения. В результате — величина этого мак¬ 
симума изменится! Вы не сможете послать на эту 
планету другие расы, но продолжайте транспортиро¬ 
вать саккра. Даже если вы не доставите первой осо¬ 
би подружку, она все равно умудрится расплодиться 
в новых условиях. Кстати, саккра еще и обладают+1 
(оо<± Ну, чем не раса рабов для плантаций? Еще один 
вывод — свойство зиЬЪеггапеап можно не выбирать 
при генерации расы! 

Всегда старайтесь поставить ассимилированных 
жителей на те участки, где они могут принести наи¬ 
большую пользу — Рзііопэ двигать науку, КІаскопз — 
работать и т.п. 

Внимание, андроиды! Эти помощники заселяют 
все планеты таким образом, как если бы они были 
планетами класса (Заіа, занимая при этом и места, 
предназначенные для органического населения. На¬ 
пример, крупный мир типа Ьеггап может содержать 
16 юнитов населения. Если вы имеете на этой пла¬ 
нете 15 органических юнитов, их число может выра¬ 
сти до 16. Если же вы добавите к ним андроида, 
то рост органического населения на этом прекратит¬ 
ся. Начиная с этого момента на эту планету вы смо¬ 
жете подсаживать только андроидов (до достижения 
населенности большой Ѳаіа]. Что важно помнить, 
андроиды-рабочие получают моральный бонус, 
а фермеры и ученые — нет. Поэтому, в конечном сче¬ 
те, целесообразно задействовать для работ на фер¬ 
мах и в исследовательских лабораториях органичес¬ 
кое население, а на производстве андроидов. 

Из Руководства по НИР и ОИР, най¬ 
денного на месте разбомбленной 
лаборатории ммршанов 

Если вы играете в качестве расы без свойства 
Сгеайѵе — перед вами все время будет вставать про¬ 
блема выбора технологии для исследования. Ниже 
рассмотрены некоторые “узкие" места в этом вопро¬ 
се. 



АсіѵапсесІ 
СопзЪгисЪіоп 

(АиСотаЬесІ Рас- 
Ъогіез, Міззііе Ва¬ 
зе, Неэѵу Агтог]. 

Вам просто необ¬ 
ходимы автомати¬ 
ческие заводы, 
в то же время 
Міззііе 

очень пригодятся 
во время войны, 
они способны 
разнести 

рянский фрегат. „ , 

Так что выбирайте ■ 6поІат$ 

АиЪотаЪесІ Рас- 

Ъогіез, а технологию ракетных баз воруйте или выме¬ 
нивайте. 

йоЬоСісз (НоЬо Міпіпд Ріалъ, ВаЪСІезЪаСіоп, / -ч 

Роѵѵегеб Агтог]. Предпочтите РоЬо — производи- И==Ч 
тельность и здесь является определяющим факто¬ 
ром. Если вам не удастся впоследствии добыть 
ВайІезЪаСіоп — стройте все доступные средства обо¬ 
роны планет. 

АзЪго Сопзсгисеіоп (Тісап СопзЪгисйоп, ѲгоипсІ 
ВаЪЪегіез, ВаШеоісіз). Конкурентов у ТіЬап здесь про¬ 
сто нет. Технологию СгоипсІ Вайегіез можно своро¬ 
вать у Рзііопз. 

Іоп Різзіоп (Іоп Огіѵе, Іоп Риізе Саппоп, ВИіеІсІ 
СарасіЪог). Исследовать Іоп Риізе Саппоп просто нет 
смысла. Да, это приличное оружие, но у вас также 
будут и Суго ОезЪаЬііігегз, которые пригодятся при 
встрече с антарянами. Более того, эта ветвь иссле¬ 
дований приведет вас к АидтепЪесі Епдіпез вместо 
Ризіоп Огіѵе, а последний было бы желательно запо¬ 
лучить. 

АпСі-МаПег Різзіоп [АпЪІ-МаИег Огіѵе, 
Апй-Майег Тогребо, Апй-Майег ВогпЬ]. Изобре¬ 
тайте двигатель АпСі-Майег Огіѵе, эти бомбы и тор¬ 
педы не так уж и нужны. 

АсіѵапсесІ МеЪаІІигду (ОеиЪегіит РиеІ СеІІз, 
ТгіЬапіит Агтог). Несомненно — броню ТгіЪапіит 
Агтог, иначе до получения ЕогЪгіит Агтог ваши ко¬ 
рабли будут слишком легкой добычей. 


I-1 
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ІМапо ТесНпоІоду (ІМапо □ізаззетЫегз, МісгоІіЬе 
сопзСгисГіоп, 2огЬгіит Агтог]. Броня прежде всего — 
2огЬгіит Агтог. 

Розіьгопісз (РозіЬгопіс СотриЬег, РІапеЬагу 
ЗирегсотриЬег, Ноіо ЗітиІаГог). Если вы не будете 
лидировать в науке — проиграете. Выбирайте 
РозіЬгопіс СотриЬег. С другой стороны — РІапеСагу 
ЗирегсотриЬег также является мощнейшей техно¬ 
логией, обеспечивающей рост морали, увеличение 
атакующих и защитных бонусов. 

СуЬегСгопісв (СуЬегЪгопіс СотриСег, АиСоІаЬ, 
ЗЬгисЬигаІ Апаіугег). Вам придется сделать непро¬ 
стой выбор между компьютером и автолаборатори¬ 
ей. Исследовать новые компьютеры вам дадут не 
скоро, но отставать в науке тоже нежелательно. По¬ 
пытайтесь выкрасть недостающую технологию (СР 
всегда имеют АиЬоІаЬ). 

АсІѵапсесІ Віоіоду (СІопіпд Сепѣег, ЗоіІ 
ЕппсИтепД ОеаГМ Зрогез]. О спорах ОеаЙг Зрогез 
забудьте сразу. А вот выбрать среди двух остальных 
технологий будет непросто. ЗоіІ ЕпгісИтепГ можно 
практически приравнять к +1 ІЪоб, а клонирование 
практически означает удвоенную скорость роста на¬ 
селения. 

Мадпесо бгаѵіьісз (СІазз III зНіеІб, РІапеЬагу 
Пабіасіоп зНіеІб, ѴѴагр Оіззіраьог]. Зависит от ситуа¬ 
ции — вам может понадобиться радиационный щит 
для ультрабогатых радиационных колоний, да и тех¬ 
нология СІазз V зітіеісі уже не 
за горами. 


Передовые 
технологии 
и оснащение 
кораблей 

Обычно я оснащаю мои 
корабли ракетами, вслед за 
ними — тазз бгіѵегз и дуга 
ОезЬаЬІІігегз (когда я от¬ 
правляюсь убивать 

диагсііап). Вслед за этим я 
получаю беаЬН гауз. Как 
правило, к этому моменту я 




уже успеваю исследовать аззаиІЬ зИиШез. Комбина¬ 
ция лучей смерти и десантных челноков представля¬ 
ет собой весьма удачное сочетание. Особенно в том 
случае, если в вашем распоряжении есть хепГгопіит. 
Для захвата корабля без десантников на борту нужен 
всего один челнок. При наличии приличного ком¬ 
пьютера вы сможете захватывать и корабли антарян. 
Каждый из которых, даже любой фрегат, оснащен 
батрег (іеіб, рагСісІе Ьеат, хепЬгопіит, циапЬит беі- 
опайэг и тоІесиІагЬгопіс сотриЬег. На более крупных 
судах встречается техника и получше — ге(1есЬогз, 
зрасе сотргеззогз и ВНѲ, но они будут попадаться 
очень редко. После того, как ваша раса станет обла¬ 
дать батрег (іеіб и хепЬгопіит, вы сможете доиграть 
партию в свое удовольствие. 

О дипломатии 

Не вступайте ни с кем в союз (аіііапсе). Если вы 
откажетесь от соответствующего предложения — 
никто не будет сильно обижаться. Большинство СР 
не умеет толком использовать оружие и специаль¬ 
ные устройства, поэтому можете смело менять ору¬ 
жейные технологии на экономические или научные. 
СР никогда не применяет андроидов — меняйтесь 
этой технологией при первой же возможности. Если 
вы произвели обмен с одним из СР — постарайтесь 
предложить ту же технологию и другим расам. Они 
все равно ею разживутся, но уже без вашего учас¬ 
тия. Предлагайте для обмена новейшие технологии, 
пока они еще не выкрадены и не исследованы други¬ 
ми — в этот момент они обладают наивысшей стои¬ 
мостью. 

Лидеры 

На ранних стадиях игры весьма желательно на¬ 
нять следующих лидеров: 

Кгопоз — Ѳаіасйс Боге и ОітепзіопаІ РогЪаІ 

Зрагку — Абѵапсеб йатаде СопЬгоІ (наняли 
и можете сразу уволить!) 

МепСох — Бонус в исследованиях + гезеагсМ ІаЬ + 
аиСоІаЬ 

Саьвапсіга — Телепатический тренинг 


Вариант строительства флота 

В начале игры стройте крейсера, на них можно 
разместить почти все, что может понадобиться. Это 
минимальный по размеру корабль, который может 
быть использован телепатической расой для уста¬ 
новления контроля над новыми планетами. В начале 
игры я вооружаю их ракетами, которые значительно 
более эффективны, чем любое лучевое оружие. На¬ 
пример, 2 крейсера с писіеаг тіззііез легко справят¬ 
ся со зСагЬазе. Время ракетных крейсеров заканчи¬ 
вается с появлением у СР кораблей, способных 
уничтожить крейсер одним выстрелом или обладаю¬ 
щих повышенной противоракетной защищенностью. 
В этот момент переходим на Ѳуго ОезЬаЫІігегз. 

Эти устройства наносят не так уж много вреда, 
но повреждают при этом непосредственно конструк¬ 
ционные элементы, полностью игнорируя щиты. 
К моменту морального устаревания ракетоносных 
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I крейсеров вы 
должны уже обла¬ 
дать технологиями 
III зіііеісі 
аидтегЛесІ 
епдіпез. Они поз¬ 
волят вашим 
крейсерам при¬ 
близиться на вы¬ 
стрел к самому 
крутому кораблю 
тротивника 
л уничтожить его 
зще до того, как он 
“ успеет что-нибудь 
возразить. 

Третий тип крейсера — анти-антарянский. На¬ 
весьте на корабль с утроенной конструкцией Аззаій 
и тройную броню. Двигатели аидтепбесі епдіпез поз¬ 
волят вам подвести 3-4 таких кораблика на крат¬ 
чайшее расстояние к кораблю антарян. Проведите 
абордажную операцию и захватите его. Иногда ко¬ 
рабли антарян взрываются после абордажа. Такая 
тактика позволит вам получить новые технологии, 
а также разжиться кое-какими деньгами в резуль¬ 
тате продажи захваченных кораблей. Эти же корабли 
можно применять для захвата звездных баз зГэг- 
Ьазез, с помощью которых можно будет разнести са¬ 
му планету. 

Под конец игры нашпигуйте свои старые крейсе¬ 
ра последними технологическими новинками, 
при этом вы сохраните на службе опытные команды. 


Некоторые подсказки по ходу 
боевых действий 

Если в составе мощного флота будут находиться 
дешевые фрегаты с писіеаг ЬотЬз — основной удар 
защитных планетарных средств будет направлен 
именно против ваших бомбардировщиков. Это поз¬ 
волит остальным кораблям спокойно заниматься 
поставленными задачами. 

Иногда корабли, взрываясь, причиняют значи¬ 
тельно больший вред соседним кораблям, чем обыч¬ 
но. Особенно, если против них применяются Неаѵу 
рНазогз, а вслед за ними — Неаѵу іоп риізе саппопз. 
Иногда при этом возникает настоящая цепная реак¬ 
ция вспыхивающих один за другим кораблей. Изве¬ 
стен случай, когда флотом из 6 ЬіЬапз в течение двух 
ходов таким образом были уничтожены 5 Заккга 
боотзТагз, около 7- 8 Заккга СІСапз, 10-12 Заккга 
ЬаШезНірз и 15-20 более мелких кораблей. 

Применяйте фрегаты-камикадзе. Подведите их 
поближе к противнику и, после того как неприятель 
выпустит по ним ракеты, перехватчики, челноки 
и т.п., прикажите им самоуничтожиться. При этом бу¬ 
дут уничтожены все выпущенные подсистемы и ока¬ 
жется серьезно поврежден носовой щит корабля, 
который теперь можно будет пробить дистанцион¬ 
ным оружием ваших кораблей, нанеся существен¬ 
ный вред начинке корабля противника. 

Против Ееіз и АтоеЬаз применяйте корабли 
с МІПѴ писіеаг гпіззііез, установите их столько, 
сколько сможете втиснуть в корпус. 


Против Биагсііап — тазз бгіѵегз и быстрые раке¬ 
ты для уничтожения щитов, прикончить его можно 
с помощью іоп саппопз. Второй вариант — приме¬ 
няйте Ѳуго ОезбаЬіІігегз. Вам хватит шести линкоров 
с ЬаШеросі и усиленными корпусами из ТгіЬапіит с В 
дугосІезЬаЬіІігегз на каждом. Особенность — на пер¬ 
вом ходу не двигайте ваш первый линкор полностью 
вперед. Третий — разрушить щиты можно с помощью 
доступных на ранних стадиях игры ІМеиСгоп ВІазСегз, 
завершить начатое — с помощью іоп саппопз. 

Против антарян прекрасно зарекомендовали се¬ 
бя ракеты писіеаг тіззііез с ѳтіззіоп диібапсе. Же¬ 
лательно, чтобы они были также ЕССМ и Мігѵ. 



Послесловие 

Я надеюсь, что приведенные советы в опреде- 1 
ленной степени помогут вам не наделать грубых | 
ошибок на первых моментах игры. На страницах 
журнала невозможно поместить богатейший таб¬ 
личный материал для М002. Уже сейчас размер РАО і 
по нему превышает полмегабайта. Нет здесь места 
и для того, чтобы остановиться подробнее на эле¬ 
ментарных понятиях, при написании статьи я ориен¬ 
тировался на продвинутых игроков, которые не нуж¬ 
даются в переводе терминологии. Вместо этого я по¬ 
пытался дать больше фактов, идей и удачных нахо¬ 
док. В настоящее время в издательстве "Библион" 
готовится очередной выпуск старейшего отечест¬ 
венного сборника описаний компьютерных игр. В его 
состав будет включено полноценное подробное ру¬ 
ководство по М002. 

Этим руководством мы открываем конфе¬ 
ренцию (Соггіегепсе) по МавЪег о! Огіоп 
ВаССІе ас АпСагев, обещанную в первом номере 
“Навигатора”. Отсылайте в редакцию все интерес¬ 
ные идеи и находки, какие у вас появились по игре. 
Если найденная вами информация будет неординар¬ 
на и интересна другим, можете рассчитывать на то, 
что она будет опубликована в следующем номере 
(номерах) журнала с указанием вашего имени. 

О том, что собою представляет раздел Сопіегепсе 
как таковой, вы сможете прочесть на первой и треть¬ 
ей страницах. 

Игорь Бойко 


СНЕАТ8 

Приведенные ниже коды работают для версий игры 
под 005 и ѴѴ/пс/ои/5 95, вводятся при нажатой клавише <АІТ>. 
Режим Миіііріауег не проверялся. 

МООІ.А - 10ОО ВС 

МЕЛІЮ - завершение рекущего исследования 

СРІШСН - завершение строительст№|тёкущ§й колонии (исключений г 

ЕІЛІЗТЕІЛІ - получаете все технологии 

І5ЕЕАІ1 - изменение статистики вашей расы - применять с оглядкой! 

5С0КЕ - показать текущие достижения 

САЛІВОАП.ѴІ. - все расы объявляют вам войну 

АЫ.АІ - вхождение в контакт со всеми компьютерными игроками 
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вполне довольны друг другом, 
но... "Ларри, мне этого мало, я 
■хону чего-то нового”, — говорит 
она ему и пристегивает его руки 
к спинке кровати при помощи 
наручников. Нет, Ларри, это уже 
не игра, — это реальность. Пока 
ты переводишь дух, твоя партне¬ 
рша смывается, прихватив твой 
бумажник и запихнув тебе сига¬ 
рету в зубы (видимо, в качестве 
благодарности). А ведь знает, 
что ты не выносишь табачного 
дыма! О, нет! Худшего и пред¬ 
ставить себе нельзя: надо же 
было додуматься выплюнуть си¬ 
гарету на постель. Ларри! И по¬ 
чему ты всегда начинаешь ду¬ 
мать лишь после того, как на¬ 
творишь каких-нибудь глупос¬ 
тей?.. 


Собственно, вам, как игроку, 
возможность действовать пред¬ 
оставляется лишь в тот момент, 
когда наш незадачливый герой 
начинает в панике корчиться на 
объятой пламенем постели. Не 
обращайте внимания на его сте¬ 
нания и приступайте к делу. 
Возьмите с правого столика на¬ 
бор для укладки волос [У Наіг 


ІпѵепЬогу, щелкни¬ 
те мышью на на¬ 
боре и откройте 
его (выбрав 
команду Ореп), Вы 
получите иголку (№ес!1е). Теперь 4 
щелкните на зажиме и согните 
иголку с его помощьюЩвыбрав 
команду Ѵісе 

Ѳгір8->1)Бе->І\ІеесІІе). В итоге у 
вас получится гнутая иголка 
(Вепь №есІІе), которая вполне 
сойдет за отмычку.’-ТЪдождите, 
пока Ларри успокоится й пере¬ 
станет метаться. Щелкните 
мышью на его наручниках и ра¬ 
зомкните их (командой 
НапбсиЯ : 5-> Цве->ВепЬ ІЧеесІІе). 

Выскочив в другую комнату, 
бедняга сможет рщышаться. 
Тем временем, подоспевшие по¬ 
жарные уже, видимо, поняли, что 
потушить они ничего не успеют, 
и Ларри предлагается един¬ 
ственный выход, — прыгнуть 
вниз с сорокового (!) этажа. Он 
бы и рад это сделать, но не мо¬ 
жет выбраться на крышу. При¬ 
чина этому — запертая стеклян¬ 
ная дверь. Бесполезно принуж¬ 
дать его пытаться высадить ее 
при помощи чего-нибудь тяже¬ 
лого: Ларри настолько измотан 
“любовными играми”, что не в 
состоянии что-либо поднять или 
сдвинуть с места. Приходится 
идти напролом и разбивать зло¬ 
получную дверь... собственным 
телом! (біавв ЗІісІіпд Ооог-> 
ОЫіег-> Вгеак). Изрядно поре¬ 
завшись, Ларри оказывается на 


балконе. Здесь он неожиданно 
находит открытку с изображени¬ 
ем океанского лайнера и при¬ 
прятывает ее... в трусы (ничего 
другого ""йа йем просто не оста¬ 
лось). Что делать дальше? Вре¬ 
мени на раздумья не остается, 
так как сильный взрыв сметает 
Лаоои с крыши! 


Нет, проказник не погибает. 
Он благополучно приземляется 
на растянутую пожарными сеть, 
делает ряд головокружительных 
отскоков и в конце концов смач¬ 
но шмякается на... кактус. Пару 
слов для прессы: "Дружище 
Ларри! Ты только что избежал 
смерти, спрыгнув с крыши горя¬ 
щего сорокаэтажного здания! 
Что ты намерен предпринять те¬ 
перь?” О-о, отправиться в круиз, 
конечно же! 

ТПе РМХ Воипсу 

Круиз... Прекрасная погода, 
прекрасное море, прекрасный 
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белый корабль и прекрасная де¬ 
вушка-капитан по прозвищу 
ТНудІг 




Ларрѵ» настолько очарован, 
чта^осле первых же двух фраз 
зарабатывает от нее... пощечину. 
С пылающей щекой он восходит 
на борт, где Получает у казначея 
(РеЪег Ше РІігзег] корабельную 
карточку, д^ощую ему возмож¬ 
ность оплачивать все услуги и 
открывать дверь в собственную 
каюту. Только вот каюта... “Изви- 
ните| сэр, тут произошли 
кое-какие накладки... в общем, 
мы подыскали вам другие апар¬ 
таменты. Поверьте, они ничуть 
ни хуже... Они намного БОЛЬШЕ! 
Это каюта под номероіи О.” 

Великолепно! Какой ."здесь 
милый и отзывчивый берсОйал! 
Очень хочется надеятьбя, что и 
дальше все пойдет в том'же ду¬ 
хе. А вот и начало сладкой жизни 
— “Всем, кто мечтает провести с 
восхитительным капитаном всю 
следующую неделю, убедитель¬ 
ная просьба подняться в ка¬ 
ют-компанию.” Так объявляет 
радио. Ларри! Что же ты сто¬ 
ишь? Беги скорее! Для этого до¬ 
статочно щелкнуть правой кноп¬ 
кой мыши и из меню ЗІіогфіЛ 
выбрать Мар. Появится пЛан 
всего корабля. Нужно всего, 
лишь указать и щелкнуть 
мышью на нужной области, что¬ 
бы оказаться там немедленно. 
Видите большой красный за¬ 
кругленный прямоугольник в 
центре второй сверху палубы? 
Это и есть кают-компания 
(РгоисІ иг Зеаппап І_оипде). Пе¬ 
ремещайтесь туда. 

Желающих хоть отбавляй. 
РеСег Ыіе Ригвег уже здесь. Пос¬ 
ле того, как он объявит условия 
состязания, названного ТНудіі 
Мап ТгорГіу (Тйе ТМТ), вы полу¬ 
чите карточку участника. Огля¬ 
дитесь вокруг. Видите, возле од¬ 
ного из сундуков в левом ряду 


малюсенький колпачок в крас¬ 
но-белую полоску? Щелкните 
на нем мышью. Ух ты! Примите 
участие еще в одной игре, 
“ѴѴбеге'з Оіісіо?” По всему ко¬ 
раблю вам будут попадаться эти 
создания (всего их 32]. Если вы 
найдете их всех, то будете воз- 
" награждены дополнительно. От-;, 
кройтр' меню Неір и выберите 
АЬоиС... Здесь перед вашим взо¬ 
ром предстанет вся команда со¬ 
здателей игры. И на руке одного 
из них будет сидеть еще один 
ѴѴНеге'з Оіісіо?. Теперь закройте 
окно и выходите на палубу, гам 
вы сможете Усмотреть Деревья, 
подсТриженшр несколько не¬ 
обычным обрфіідм. Еіайдірвчрще 
одной) ѴѴГіеге'ё ОіГсіо?. Потом 
идитенблеро. Здесь вы увидите 
пожарный гІЙЦШ'. Откройте его® 
(Ріге Нозе Соипі:ег->Ореп] и 
возьмите пожарный шланг (Ріге 
Нозе->Таке]. Возможно, сейчас 
или позже вам попадется Редду, 
толстая женщина пиратской на¬ 
ружности. 

Поговорите с ней (Редду-> 
Таік). Во время разговора у вас 
появится список доступных тем. 

- Обсудив весь список, вы узнаете 
пару занятных вещей. Во-пер¬ 
вых, смешение } лубрикан - 
та-смазки (К2 ЗехцаІ І_иЪгісаіѣ) 
и дезодоранта (ЕЗеосІогапІ;] при¬ 
водит к взрыву. Во -вторых, 
Редду чертовски любит сквер¬ 
нословить. Не забудьте спросить 
ее о капитане. Для этого выбе¬ 
рите тему Прочее... (Обтег...) и 
введите “ТНудН". Редду не упус- 
ітит случая выплеснуть на вас 
‘приличную порцию брани в ее 
адрес. После этого скажите ей 
ОоосНэуе и идите дальше нале¬ 
во. 

'Вы найдете еще одного 
ѴѴНеге'з Ьіісіо?. Осмотритёдё- 
рево-овечку и сорвите с него 
тропический фрукт (КитциаЬ5-> 
Таке). Обратите внимание на 
весьма занятного персонажа, 
стоящего неподалеку. Погово¬ 
рив с ним, узнаете, что его зовут 
Роб, и что его работа заключа¬ 
ется в том, чтобы развлекать дёу ‘ 
тей (которых на корабле, ксфати, 
нет совершенно). Поговорите с 
ним еще несколько раз, и он 
продемонстрирует вам свое ис¬ 
кусство надувания шариков. Он 


Такова прелюдия к игре. От¬ 
кройте; окно, где обычно про¬ 
сматриваете содержимое своих 
карманов (ЗІіоП;сиІ; 1 

Мепи->Іпѵеп1югу]. Осмотрите 
вашу карточку участника (ТМТ 
Зсогесагб). 


Вьі увидите, что вам предсто¬ 
ит участие в следующих состя¬ 
заниях: Бросание Подков (Роор 
Оеск НогзезИоез), Игра в Кости 
(Сгарз Тоигпатепі), Кегли (ТаіІ 
Эеск Воѵѵііпд), Лучший Любовник 
(1_оѵеМазЬег 2000), Лучший Кок 
(Саргаіп'з Соок-Об) и Лучше 
Всех Прикинутый (ВезТ-Эгеззеб 
Мап). Сами видите — ничего 
сложного. Так что, вперед, Лар¬ 
ри! 

ТПе ЮѵеМахіег 2000 

Достаньте план корабля и 
найдите библиотеку (ИЬгагу).. 
Это небольшое помещение ря¬ 
дом со стойкой Реіег Ыіе Ригзег. 
Идите туда. Осмотритесь. Рядом 
с большими напольными часами 
сидит еще один ѴѴІіеге'з Оіісіо?. 
Просмотрите все книги на пол¬ 
ках вокруг вас. Прочтите о том, 
как сделать электромагнит. Об¬ 
ратите также внимание на книгу 
о немецком авиапромышленни¬ 
ке Роккег, написанную некоей 
Огеѵѵ Вагіпдтоге. Пройдите 
дальше. Здесь вас встретит хо¬ 
рошенькая библиотекарша по 
имени ѴісЬогіап Ргіпсіріез. 
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прикрыть это НЕЧТО. И, в конце 
концов, Ларри позволяется про¬ 
йти к бассейну. 


Поговорив с ней, вы поймете, 
что перед вами самая обычная 
скрытая нимфоманка, которая 
"терпеть не может непристой¬ 
ностей", “никогда не читает воз¬ 
буждающей литературы” и 
“крайне консервативна”. Да... 
насчет консервативности, пожа¬ 
луй, чистая правда - на ее 
компьютере стоит 005 2.1! А что 
касается возбуждающей лите¬ 
ратуры, то, вероятнее всего, она 
ей просто еще не попадалась. 
Спросите ее о чем-нибудь (не¬ 
важно о чем], используя тему 
Прочее... (ОьНег...). Тех 10 секунд, 
которые она потратит на обра¬ 
ботку вашего запроса на компь¬ 
ютере, вам вполне хватит, чтобы 
стянуть со стола бутылку клея 
(Мисііаде]. После чего просто 
скажите ей Ѳоосі-Ьуе и уходите. 

Возле колонны справа от 
фонтана с шампанским сидит 
кроха ѴѴИеге'з Оіісіо?. Теперь 
идите к бассейну (СІоЬНІпд 
ОрбопаІ РооІ]. Вы увидите нечто 
вроде раздевалки. Слева, за 
кустиком, - опять же ѴѴИеге'з 
Оіісіо?. Попробуйт/ІЬойти даль¬ 
ше, и вас остановит ЬіЁк. Дело в 
том, что разгуливать одегым на 
территории бассейна фт&*| йё&п 
решено, но все-таки ! не реко - ^ 
мендуется по соображениям ка¬ 
кой-то там безопасности. Так 
или иначе, Ларри придется раз¬ 
деться донага. Оіск вручит ему 
НЕЧТО, чтобы слегка прикрыть¬ 
ся, после чего даст еще и пол¬ 
отенце, чтобы в свою 


Завести с кем-нибудь зна¬ 
комство не составит особого 
труда: на шезлонге сидит обна¬ 
женная девушка и жалобно про¬ 
сит... полотенце. Она натиралась 
жидкостью от загара, и та слу¬ 
чайно попала ей в глаза. Ларри 
приходится расстаться с при¬ 
крытием. Девушка наконец-то 
приходит в себя и весело смеет¬ 
ся - НЕЧТО оказывается очень 
милым и, что любопытно, под¬ 
вижным слоником. 


пер ее вещи (из-за этого она 
обречена оставаться голой, хотя, 
впрочем, именно этого она и хо¬ 
тела), в-третьих, Відапйс 
Егесйоп означает всего лишь 
коктейль, на приготовление ко¬ 
торого уходит немало времени, 
в-четвертых, она совсем не 
прочь поговорить о промышлен¬ 
нике Роккег, — главное найти 
одежду и подходящее место для 
беседы. И, наконец, на столике 
лежит книга с интересным на¬ 
званием “ТНе ЕгоЬіс АсІѵепЬигез 
о( Негсиіез”, которую Оге\л/ чита¬ 
ет в перерывах между работой 
со своим ноутбуком. Ах... 
ѴісСогіап, несомненно, немного 
расшевелилась бы после про¬ 
чтения оной!.. Но - увы! - книж¬ 
ка пока что занята. Уходя, не за¬ 
будьте прочитать в журнале 
“Регзопз” заметку о певицах 
і^ддз, которые попали в нелов¬ 
кую ситуацию из-за своей 
странной восприимчивости к ка¬ 
ким-то там химическим соеди¬ 
нениям и высокой температуре. 
Теперь пора побывать у себя до¬ 
ма, в каюте под номером О. 

О, силы небесные! Это... что?! 
Здесь я буду жить?! Огромный 
трюм с тусклым освещением, 
раскладушка, капающая с труб 
вода, неработающий унитаз, ка¬ 
кие-то бочки... Ой! Прямо за ве¬ 
дерком сидит ѴѴИеге'з Оіісіо?. 
Развели их тут, понимаешь ли, 
как тараканов... Осмотритесь. 
Поваляйтесь на раскладушке. 
Прочувствуйте все прелести 
первобытной жизни. Заснуть все 
равно не получится, так как кап¬ 
ли лупят прямо по лбу. 


Поговорив с ней* вам удастся 
выяснить, чтк всу-первых, ее 
имя Огеѵѵ ВаппцтТІоге [помните 
книгу на библиотечной полке?), 
во-вторых, корабельный стюард 


Теперь встаньте и поднимите 
рулон туалетной бумаги (согла¬ 
ситесь, в некоторых случаях это 
вещь очень нужная!). Возьмите 
банку из-под силиконовой 
смазки (ЗІІІсопе 1_иЬгісап1;) - она 
затыкает сливное отверстие 
унитаза. Теперь возвращайтесь 
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в бассейн. Оіск опять остановит 
вас и велит переодеться. Снова 
поговорите с Огеѵѵ и на этот раз 
возьмите у нее книгу. Отлично, 
теперь есть, что подсунуть этой 
чахлой недотроге, этому синему 
чулку и книжному червю, этой 
зануде Ѵісйогіап! Бегите в биб¬ 
лиотеку. Спросите Ше+т '“'о ' 
чем-нибудь еще и, пр*вона бу¬ 
дет копаться в компьютере спи¬ 
ной к вам, возьмите со стопки 
книгу в желтой обложке. Открой¬ 
те окно Іпѵертрг^ и снимите с 
книги | ! суперобложку 


Ѵісѣогіап?! Библиотекарша пре¬ 
образилась до неузнаваемости. 



Ее стол заваТТвн предметами, 
настолько далекий^ по смыслу 
*07івкі, 1 


от прежцей т 


(Воок->Вегібуе* ^асД”Теперь жд, очер^й^ёге^ йіібо? 
наденьте ,й*бйЬжЯыта ху_ книгу, ма'шдл себе -здесь местечко, 
которую/вам дала Огеѵѵ (Вдок примостившись Щ ананасом. 
^скеь4>1/зе->ЦМІс Во*1 не терятьс^Стоит за- 

после него Скройте : ‘*:окно д|ть ей невинный воп| 

ІпѵепТогу и кладите переодетую 5 е ’ как это заведет 
1 8 ; СТѳлі^ • -мів тебе ' Ларрі4Г ос 


і, что да- 


его прикидом продолжают 
смеяться все, кто когда-либо 
играл в "і-еізиге Зиіі І_аггу”? Ох... 
Лиха беда начало. Доставайте 
план корабля и следуйте в место, 
названное ВезЬ Огеззеб 
СотреЬІРоп. Ага, а наш при- 
ятель-кроха ѴѴНеге'з ОІІРо? уже 
тут как тут, рядом с компьюте¬ 
ром. Расстегните молнию на 
брюках манекена (Пу->ІІп 2 Ір). 
После того, как ваша карточка 
будет прочитана специальным 
устройством, сканер снимет го¬ 
лографическое изображение с 
вас и с вашей одежды, а компь¬ 
ютер поставит оценку. 


зе/->ЕгфЙс ' Воок 
б Рго 


тёФ’гоуЙ Соѵег). Воз- 
4сь васвою каюту. За 
пряйется еще один 
ріібо^. 

> направляйтесь туда, 
щтся состязание 
ІООО. Найдите на 
карте мфто.^азыва^мѳе БехиаІ 
Ргоѵѵезз'і С^іпреііві^п. Это ма- 

..-^УЬцвТЙ прямоугольни- 

#Себе подобных. Ого! 


іс о пого- 
артолько, 
тебе, ЛаррйГ осрйется лишь 
,^тпраздно‘в^^ й ,ий(е одну не- 
ббя^щую по|ёду (тем более, что, 
буйу.чи ~без рЖов, Ѵіскі не станет 
особКтебя разглядывать). Но 
возвращаться в каюту придется, 
К.л'ё'счастью, нагишом, прикры¬ 
ваясь одной лишь наспед при- 
хваченной книгой. И малЪ того — 
по пути Ларри встретится ста¬ 
рушка из серэі^ожий одуван¬ 
чик, на которую фо несколько 
экстравагантный вЦц произве- 



Да т#>изнь просто кипит! И, Р& прямо-таки ней^гладимое 
кч^еийо же, не без \Л/Иеге'3і.^'’® печатление - 

■ - - - Одевшись, Ларри шолучит 

сообщение, что “маленыфе при¬ 
ключение Ѵіскі” оставила ему 
свой портрет на жестком «иске, 
в файле "ѵіскі. Ьтр”. Будет врёмя 
.взгляните! 

А сейчас снова возвращай* 
тесь в библиотеку. Поговорите с 
ѴісЬогіап заново и попытайтесь 
убедить ее в том, что ей нет рав¬ 
ных в любовной игре на всем ко¬ 
рабле. Тем более, что есть пре- 
ірасная возможность доказать 
самой себе - достаточно 
принять участие в состя- 
ІоѵеМазЬег 2000. Отдав 
) карточку участника, вы 
свидетелем незабывае- 
;тва, от которого придет 
в востор^аже жюри! А вы, само 
собой, станётепобедителем. 

ТПе Вехі-Пгекей Пап 

Конкурс на лучшую одежду... 
Спрашивается, как наш герой 
может в нем победить, если над 



Хм... Как по вЩшему, есть 
возможность попасть в число 
победителей с таким* результа¬ 
том? Лучше и не надежгься... Ос¬ 
тавляйте эти бесплодные по¬ 
пытки и направляйтесь в баль¬ 
ный зал [СарСаіп “Оиеед'з 
ВаІІгоот). На сцене сидит... 
кто?... конечно, ѴѴёеге'з! Эіісіо?. А 
рядом с доской для рѵ сования 
сидит ёатіе Бее... СоіЬив Что на¬ 
зывается, девушка 
:-либо комплексов. 


Хм... 

Нажмре''і?нопку справа от каби¬ 
нок. Теперь снова вернитесь в 
ібю каюту. Ой, еще один 
ІѴНеге'з Оіісіо?. Он сидит за тру¬ 
бами в нижнем левом углу. Те¬ 
перь идите в библиотеку. ѴѴоѵѵ!!! 
Это невообразимо! Или это не 



Поговорите А ней. Вы узнае¬ 
те, что ёатіе Уве - бывшая ма¬ 
некенщица. Но в данный момент 
душевное достояние бедняжки 
близко к депрессии — ее давняя 
мечта сделать “сольную” карь¬ 
еру .^создании собственного 
стиля одежды потерпела неуда¬ 
чу. Известный модельер Саіѵіп 
СІопе попросту украл у нее всю 
весеннюю линию костюмов и 
выдал за свою. И теперь она пе¬ 
реживает колоссальный твор- 
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ческий спад. Естественно, при¬ 
дется ей помочь. Что тут мучать¬ 
ся со всякими выкрутасами из 
области высокой моды, когда 
можно просто выбрать Команду' 
“Прочее...” [ОсНег...] и ввести 
“Іеізиге зиій”? И Затіе І_ее не¬ 
ожиданно поймет, что создание 
моделей в стиле “ретро" и есть 
то, что ей сейчас нужно. Тем бо¬ 
лее, что Ларри никогда и ничего 
не делает без задней мысли, и ее 
модели могут помочь ему одер¬ 
жать победу в конкурсе. Дело 
остается за малым - нужен спе¬ 
циальный материал, полиэстер. 
Спрашивается, где его взять?.. 

Достаньте карту и направ¬ 
ляйтесь ко входу в казино (ЕІ 
Реріісапб ЗсиІрЪиге Ѳагсіеп). 
Здесь вы увидите две гигантские 
статуи Давида Микеланджело и 
Венеры Милосской. 


унести с собой. Будем надеяться, 
что скульптор не обидится, если 
мы возьмем на память вот эти 
Йва\кубика с краю..." онй- такие 
малонЕЬКие..-. .ЩИ Ларри! Ну что 
же ты натворил? Ведь Венера же 
еще не промазана до конца! Ну 
вот...” Была женщина, а теперь 
это бесформенная груда кос¬ 
тей... имеется в виду, конечно же, 
игральных. Уходи отсюда, про¬ 
тивный Ларри! Не стоит пялить¬ 
ся на рыдающего скульптора. Он 
и так, того гляди, спрыгнет вниз 
со своих лесов от горя... 

Вернитесь к центральному 
фонтану. Видите еще одного 
ѴѴПеге'з Оіісіо? у входа в библио¬ 
теку? Теперь идите назад к ста¬ 
туям (вернее, к Статуе]. Скульп¬ 
тор уже ушей (илиі может быть, 
его уже унесли]. Забирайтесь по 
лесам на самый верх.»Здесь вы 
найдете ящичек с инструмента¬ 


ми, из которого надо взять от¬ 
вертку (Зсгеѵѵбгіѵеп]. Откройте , 
карту и направляйтесь в комнату 
“Только для персонала” 
(Егпріоуёез Опіу]. Она совсем ря¬ 
дом. Тут вы найдете своеобраз- 
нуір “доску почета” с портретами 
предыдущих победителей состя¬ 
зания. И, конечно же, портрет 
самой ТПудП. 


Обе они построены из “отхо¬ 
дов” казино: Давид — из играль¬ 
ных карт, Венера — из игральных 
костей. Посмотрите наверх. 
Пристроившись на лесах под са¬ 
мым потолком, маленький 
скульптор вдохновенно мажет 
Венеру клеем, дабы придать 
статуе прочность. Теперь пос¬ 
мотрите вниз. За стопой Давида 
прячется... ѴѴПеге'з Оіісіо?. А 
сделанная из крохотных кубиков 
стопа Венеры... ах! У вас, как из¬ 
вестно, всегда была тяга к пре¬ 
красному. Особенно, если это 
“прекрасное" можно потихоньку 


В дальней стене есть весьма 
внушительная дверь со всевоз¬ 
можными примочками для иден¬ 
тификации личности. И плюс ко 
всему — лазерная защита! 
Страшно? Ничуть. Смело идите к 
двери. Да не зевайте по сторо¬ 
нам. А то сердце может не вы¬ 
держать... 


Просто толкните дверь, и все. 
Для этого щелкните на ней 
мышью, выберите “Прочее...” 
(ОъПег...) и введите “ризН”. Войдя 
внутрь, вы увидите еще одного 
ѴѴИеге'з Оіісіо? за стульями 
справа. Возьмите со стола тю¬ 
бик со смазкой (К2 ВгапсІ ЗеІІу] и 
кабель-перемычку ЫаскроС 
РгеѵепСег), который висит на до¬ 
ске. Прочитайте объявление о 
том, что в казино стали попа¬ 
даться умельцы, которые шли¬ 
фуют наждаком одну из сторон 
игральной кости, чтобы избе¬ 
жать проигрыша. Тут же вы на¬ 
йдете специальный сосуд для 
таких костей [ЗИаѵесІ Оісе ВоѵѵІ], 
к несчастью, совершенно пус¬ 
той. Осмотрите стену с сейфами 
и плакаты с изображениями все 
той же ТПудП. Теперь достаньте 
карту и переместитесь на капи¬ 
танский мостик [Вгісіде]. Забе¬ 
ритесь по лестнице на мачту и 
осмотрите паруса. 



Полиэстер! Как раз то, что 
вам нужно! Но для того, чтобы 
отрезать кусок, вам понадобится 
сперва развернуть' их, а также 
найти подходящий инструмент. 
Спуститесь вниз и идите в рубку. 
Здесь вам попадется еще один 
ѴѴПеге'з Оіісіо? и... собака. Ми¬ 
лый такой песик, который ни за 
что не подпустит вас к пульту уп¬ 
равления парусами. Выходите 
наружу. Видите электрический 
щиток на стене? Снимите с него 
крышку при помощи отвертки. 
Здесь вашему взору предстанут 
два предохранителя: от системы 
палубных громкоговорителей и 
от парусного привода. Достаньте 
кабель перемычку и соедините 
их. Ура! Теперь при каждом объ¬ 
явлении будет приходить в дви¬ 
жение и система подъема пару¬ 
сов. Теперь бегите в столовую 
(ТНе Неаѵіпд Но 1 ). Обратите вни¬ 
мание на прекрасное ледяное 
изваяние капитана. Можете да- 


136 


№2, Март Апрель 1397 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 





же лизнуть его (®іЬег...->Ііск). ж 
Вокруг статуи расставлена мас¬ 
са всяческих блюд. Среди таре¬ 
лок вам, конечно же, попадется 
очередной прокарник ѴѴМеге'з 
Ьіісіо?. Найдите также горшочек 
с вашими любимыми бобами 
(Веап Оір) и съешьте, сколько 
сможете. Теперь щелкните 
мышью на самом себе и обрати¬ 
те внимание на то, что в меню 
появилась новая команда, "Ис¬ 
портить воздух” [Рагѣ]. Ее смысл 
станет вам ясен немного позже... 
Идите к двери в самом конце за¬ 
ла и прислушайтесь. Интересно? 
Да, вот только внутрь войти не¬ 
льзя. Теперь подойдите к пова- 
ру-китайцу (МеаЬ Сагѵег], стоя¬ 
щему за столом слева, и погово¬ 
рите с ним. Он предложит вам 
свое фирменное блюдо, консер¬ 
вированную свинину (в'Рогк). 
После того, как вы съедите одну ,, 
порцию, попросите еще. Какая 
гадость!.. Спросите в третий раз 
- и китаец куда-то уйдеѣ Возь¬ 
мите со стола нож (СагѵіщЬКпі(е] 
и вывинтите из абажур красную 
лампочку (НеаЪ І_атр]. Кстати, 
среди развеянных сарделек 
вам попадется еще один 
ѴѴбеге'з Оіісіо?. Теперь возвра¬ 
щайтесь на мостик и опять за¬ 
бирайтесь по лестнице на рею. 
Если паруса еще не подняты, поят 
доедите следующего объявле¬ 
ния. Отрежьте ножом кусок по¬ 
лиэстера. Вот невезуха! Послед¬ 
нее объявление по радио приво¬ 
дит к тому, что паруса незамед¬ 
лительно сворачиваются, при¬ 
нуждая вас тем самым провести 
всю ночь на мачте... 

Утро начинается для вас с 
первого объявления. Паруса 
поднимаются, и вы летите вниз 
головой... на- палубу! Ничего, 
приходите а себя потиіоньку. 
Зато теперь у вас есть кусок за¬ 
ветного полиэстера. Вернитесь в 
бальный зал и отдайте ппяь др- 
тер иатіе 1_ее... Так или иначе, но 
возвращаться в свою каюту вам 
придется опять нагишом, при¬ 
крываясь лишь катушкой ниток. 

И все бы ничего, но вам пов¬ 
стречается Редду. Дэ-а... Такого 
она давненько не видела!.. Оде¬ 
вайтесь в новенький костюмчик 
и возвращайтесь к ^тіе І_ее. На 
дверях бального зала вас будет 




й ^ггііе 


ждать записка, в которой 
попросит вас воспользоваться, 
соседним входом. Идите, не бой- 
‘ тесъ. Только вместо Датіе вы 
увидите там толпу разгорячен¬ 
ных зрителей, пришедших на по¬ 
каз мод. В считанные секунды от 
вашего "прикида” останутся 
лишь клочки! И возвращение в 
каюту будет не менее прозаи¬ 
ческим, чем в последний раз. Не 
считая лишь того, что вам пос¬ 
частливится нарваться на ре¬ 
портеров с телекамерой, кото¬ 
рым еще не приходилось видеть 
на этом корабле человека, на 
котором из одежды присутство 
вал бы лишь... где-то наспех 
прихваченный фотоаппарат! 


Уже будучи в каюте, вы узна¬ 
ете, что, кроме нового костюма 
щіагпіе І_ее оставила вам свое 
изображение в файле “]атіе- 
Іее.ЬтрГ. 

ПолюбуйтесСп$© него, После 
чего бегите еі комнату ГВезІ: 
ЙИгеззіпд СотреЙЬіоп, повторите 
операцию со сканированием и... 
примите поздравления с побе¬ 
дой! Д і ііРІІИІ Р 

ТИС Сгарх Тоишатепі 

Теперь направляйтесь в ка¬ 
зино (Раіг ООсе Сазіпо). Найди¬ 
те там очередного ѴѴЬеге'з 
□Ибо?, — он сидит за одним из 
столиков для игры в “Ыаскіаск”. 
По условиям конкурса вам надо 
выиграть в кости, но подойти к 
столу не удастся, желающих хоть 
отбавляй. Тут испытывает судьбу 
публика - не чета тебе, Ларри... 
Посмотри на этих красавцев, 
всегда уверенных в себе, на этих 
изящных дам, потягивающих 
коктейли. Какой азарт! Какие 
суммы!.. Эти богачи, от которых 
разит дорогой парфюмерией, 
толкутся здесь круглые сутки. 
Что делать? Как будто бы нет ни 
одного шанса... Или есть?! Хоро¬ 
шо, уж если не получается ис- 


пі|пьзовать собственное обая¬ 
ние, попробуеіуі атаковать их 
по-Дэугому. Что есть у нас, и че¬ 
го нет у них у всех? Откровенно¬ 
го нахальства и отсутствия ком¬ 
плексов. Вспомни про бобы, дру¬ 
жище Ларри! Ты носишь в себе 
этот заряд со вчерашнего дня. 
Оставь сомнения, сосредоточь¬ 
ся и немного напрягись... 


Ай! Я нечаянно! (Как бы не 
та*]] Простите меня! Эй, куда же 
I аьі? (А катитесь-ка вы все под- - 
дальше!)... Что ж, расчет был точ¬ 
ным. Хоть атмосфера несколько 
испортилась, зато у стола остал¬ 
ся лишь крупье-француз. Более 
іивого выражения лица, на- 
Іерное, не бывает, но что под¬ 
делаешь? Бедняга на работе, 
приходится терпеть подобные 
“Іыходки посетителей. Сыграем? 
Извольте... Первая попытка, са¬ 
мо собой, безуспешна. Как, 
впрочем, и все остальные. Есть 
дикое желание воспользоваться 
теми кубиками, что давеча были 
извлечены из большого пальца 
Венеры [мир праху ее!], да 
крупье не позволяет. Не беда! 
Воспользуемся туалетной бума¬ 
гой (вместо наждака!] и отполи¬ 
руем наши кости. Теперь удача 
нам благоволит... и еще раз... и 
еще! 

•фамо собой, постоянный вы¬ 
игрыш сразу же привлекает 
внимание. И вовсе не охраны, а 
некоей красотки со странным 
именем Оеѵѵті Мооге. 


Она не замедлит предложить 
вам гораздо более интересную 
игру, Зъгір Ыаг'з Оісе. И Ларри 


ЕЕ 

ЕЕ 
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соглашается. Еще бы! Просле¬ 
довав за таинственной особой в 
ее каюту, он вступает с ней в ув¬ 
лекательную игру, правила кото¬ 
рой не так сложны, как кажутся 



У обоих игроков с самого на¬ 
чала по 5 костей, на которых 
имеются цифры от 2 до 6, а так¬ 
же "бычий глаз” вместо единицы. 
Каждый тур начинается с пере¬ 
мешивания костей. Надо лишь 
угадать, какое число тех или 
иных цифр выпало в данный мо¬ 
мент у обоих. Кости партнера, 
само собой, спрятаны от ваших 
глаз. Каждый ход заключается в 
повышении ставки, возможном 
(но необязательном) выставле¬ 
нии любой из своих костей и пе¬ 
редаче хода противнику (ВеЬ), 
или же просто в открывании всех 
костей (СИаІІепде). Выигрывает 
тот, кто назвал максимальный 
результат, не превышающий 
действительное положение ве¬ 
щей. “Бычий глаз” считается за 
любую кость, если только спор 
идет не о числе самих "бычьих 
глаз”. Повышение ставки за¬ 
ключается в увеличении пред¬ 
полагаемого числа костей, на¬ 
званных противником (напри¬ 
мер, “шесть пятерок” вместо 
“четырех пятерок”) или в повы¬ 
шении очков (скажем, “пять тро¬ 
ек” вместо “пяти двоек”). Каждая 
ставка осуществляется при по¬ 
мощи специальной линейки на 
игровом поле. При каждом про¬ 
игрыше игрок теряет одну из 
своих костей, которую он может 
потом выкупить. Если он теряет 
все кости, и ему не на что их вы 
купить, он снимает одну из пред¬ 
метов своей одежды. Играя с 
Оеѵѵті, вам придется все время 
сохранять игру на случай неуда¬ 
чи. (Маленький совет: если во 
время игры нажать комбинацию 
клавиш <СЬгІ— С>, то вы увидите 
все кости противника.) Так или 


иначе, через некоторое время 
она лишится всего, кроме лиф¬ 
чика. 



После этого Оеѵѵті предло¬ 
жит вам выпивку, предваритель¬ 
но подмешав туда что-то. 



Употребив эту смесь во¬ 
внутрь, вы провалитесь в глубо¬ 
кий сон, наполненный сюрреа¬ 
листическими видениями и бра¬ 
вурной музыкой. Несомненно, 
вам дали наркотик... А проснув¬ 
шись, вам придется возвра¬ 
щаться к себе в каюту опять-та¬ 
ки в чем мать родила. Для про¬ 
ходящей по коридору монашки, 
вы — исчадие ада! (Хотя ей, тем 
не менее, ужасно интересно ли¬ 
цезреть вас в таком виде!...) 
Оказавшись в каюте, оденьтесь 
и посмотрите на тот портретик, 
который оставила вам на память 
Оеѵѵті (беѵѵті.Ьтр). 

А также прослушайте объяв¬ 
ление о том, что вы выиграли в 
очередном состязании! 

Роор оехк Ногсе$Иое$ 

Найдите на карте каюту 
Оеѵѵті и отправляйтесь туда. Са¬ 
мо собой, ее и след простыл. 
Слева на столе вы найдете то, 
чем она умудрилась накачать 
вас (Огдавтіс Роѵѵсіег). Теперь 
идите на прогулочную палубу 
(Рготепабе Оеск) и поговорите 
с Редду. Выспросите у нее все, 
что она знает о стюарде (саЬіп 
Ьоу), а также о сейфах (Іоскегз) в 
комнате для персонала. Она ука¬ 
жет вам на тот сейф (второй 
слева в нижнем ряду), который 


следует попытаться открыть. 
Спуститесь вниз и попытайтесь 
открыть его. Потом вернитесь к 
Редду и спросите у нее код для 
этого сейфа. Она назовет вам 
комбинацию 38-24-36 

(По—видимому, это параметры 
фигуры капитана, выраженные в 
дюймах). Вернитесь к сейфам, 
наберите код и... дышите глубже! 
Дверь припечатает вас к потол¬ 
ку. Незабываемые ощущения! 
Вам даже покажется, что вы те¬ 
перь и не Ларри вовсе, а прише¬ 
лец Е.Т. из одноименного филь¬ 
ма Спилберга. Но лишь на ко¬ 
роткий миг. После этого зайдите 
в образовавшийся проем. Здесь 
вас встретит весьма странный 
тип (по всей видимости, или ту¬ 
рок, или бенгалец) с очень труд¬ 
ным для произношения именем 
Хдѵѵйз. 



Как окажется, он и есть тот 
самый стюард, который, впро¬ 
чем, совсем не беспокоится о 
своих прямых обязанностях. Вы 
узнаете, что все свое существо¬ 
вание он посвятил изготовлению 
картинок непристойного содер¬ 
жания на любой вкус. Спросив, 
как ему удается делать подо¬ 
бные фотографии, вы, с своему 
удивлению, узнаете, что у него 
имеются весьма щекотливые 
снимки даже... вашей скромной 
персоны! Повинуясь смутному 
желанию не дать компромату 
дальнейшего хода, эти картинки 
придется у него купить. Теперь 
выходите наружу, к фонтану. По-І 
говорите с казначеем (РеЪег Фіе 
Ригзег). 
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Воспользуйтесь белый теле¬ 
фоном, висящим на колонне. 
Потом обратите ваш взгляд на¬ 
верх. На одной из палуб над 
фонтаном вас будет ждать оче¬ 
редной проказник ѴѴНеге'в 
Оіісіо?. Вернитесь к Редду и 
спросите ее о пройдохе-бен- 
гальце. Она расскажет вам, что 
он мечтает стать американским 
гражданином и нуждается в пас¬ 
порте. Идите к казначею и поп¬ 
росите его выдать вам ваш пас¬ 
порт. Он ответит, что это воз¬ 
можно лишь в том случае, если 
вы предъявите удостоверение с 
вашей фотографией (РИоСо Ш.). 
Отойдите в сторонку, достаньте 
бутылку с клеем (Мисііаде), одну 
из ваших фотографий РігЬу 
РісГигез) и корабельную карточ¬ 
ку (КеусагсІ). Намажьте фото¬ 
графию клеем и прилепите ее на 
карточку. Предъявите карточку 
казначею, получите свой,пас¬ 
порт и идите назад к турку [или 
бенгальцу?! Повторного при 
хлопывания дверью, кстати, вам 
не избежать. Покажите свой 
паспорт и дайте ему воспользо¬ 
ваться им, чтобы снять копию. 
Естественно, он тотчас же даст 
деру, оставив, правда, вам свой 
ключ (СивЬосііаІ Кеу). Этот ключ 
даст вам возможность попасть 
еще в 3 дополнительных поме¬ 
щения на корабле. Идите к две¬ 
рям, ведущим а бальный зал. 
Прочитайте записку, оставлен¬ 
ную вам Загпіе 1_ее. Спуститесь в 
свою каюту и попробуйте спус¬ 
тить воду из бачка. Слабо? Что 
ж, хватит таскать в кармане по¬ 
жарный шланг. Присоедините 
его одним концом к трубе над 
входом, а другим — к унитазу. 
Попробуйте еще раз. Работает? 
Прекрасно... Теперь идите на за¬ 
днюю палубу (Роор Оеск). Пого¬ 
ворите с двумя пышнотелыми 
дамами, отмокающими в пу¬ 
зырьковом бассейне. Это и есть 
те самые певицы ^Іиддв, о кото¬ 
рых вам приходилось читать в 





журнале. Несмотря на почти 
одинаковую внешность, они во¬ 
все не близнецы, а мать и дочь. 



Расспросите их об инциден¬ 
те, описанном в журнале, и они 
весьма многословно поведают 
вам о том, что совместное дей¬ 
ствие смазочного желе, дезодо¬ 
ранта и высокой температуры 
приводит их обеих в “неописуе¬ 
мый восторг". Теперь подними¬ 
тесь в кают-компанию и про¬ 
йдите вглубь от сцены. Здесь вы 
обнаружите бар. Потолкуйте с 
барменом и закажите лимонный 
сок (І_іте Зиісе]. Внутри бара вам 
опять попадется ѴѴІіеге'з Оіісіо?. 
Затем закажите коктейль 
ѲідапЬіс ЕгесЬіоп. Пока он будет 
возиться с его приготовлением, 
отойдите от бара и зайдите в 
дверь, расположенную рядом 
слева. За ней расположёна гри¬ 
мерная комната, где кобылки 
Зиддв обычно готовятся к вы¬ 
ступлениям. Да уж... Обстановка 
комнаты явно указывает на ло¬ 
шадиную природу ее хозяек. 
Около зеркала вы увидите бал¬ 
лон с дезодорантом. Прикар¬ 
маньте его, оставив в качестве 
замены ту самую банку из-под 
смазки, которую вы сняли с уни¬ 
таза. Не упустите очередного 
ѴѴНеге'з Оіісіо?, который прячет¬ 
ся за снопами сена (или соло¬ 
мы?]. Нажмите кнопку на проти¬ 
воположной стене. Выходите на¬ 
ружу и выпейте коктейль, приго¬ 
товленный барменом. Обратите 
внимание на|го, что над баром 
теперь опущена осветительная 
система. Поднимитесь к ней по 
боковой лестнице и смените 
лампочку на ту, которой по¬ 
вар-китаец разогревал свои 
противные консервы. Догадыва¬ 
етесь, к чему все это? Закажите 
коктейль снова и вернитесь в 
комнату, чтобы... Ах! Вот это кар¬ 
тинка! Мама с дочкой готовятся 
к выходу на сцену. " 





В общем, осветительную 
систему теперь можно и не под¬ 
нимать... Выходите на палубу, и 
подышите немного свежим воз¬ 
духом. Вернувшись в кают-ком¬ 
панию, вы увидите толпу поклон¬ 
ников, наблюдающих за выступ¬ 
лением певиц (неплохо, кстати, 
они поют!]. Спустя минуту вы 
окажетесь вовлеченными в 
представление. 


Мама с дочкой захотят пока-- 
зать публике нечто экстраорди¬ 
нарное и пригласят вас на сцену, 
а бармену будет велено зажечь 
дополнительное освещение. Что 
ж, наши приготовления не 


Адская смесь возымеет свой 
эффект и... в очередной раз вам 
придется возвращаться в свою 
каюту без какой-либо одежды. 
Толпа репортеров-японцев на 
этот раз воспримется лишь как 
досадная помеха, не более... 
Одевшись, посмотрите на ос¬ 
тавленную мамой и дочкой кар¬ 
точку (фддз.Ьтр). 

Вернитесь в опустевшую ка¬ 
ют-компанию и поднимитесь на 
сцену. Здесь царит полнейший 
беспорядок после бурного вы¬ 
ступления. Поднимите гирлянду 
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огоньков (СНазе І_ідійз), остав¬ 
ленную певицами. Возьмите 
пульт дистанционного управле¬ 
ния (ВетоЪе СопігоІ) — он лежит 
на микшерской панели. Теперь 
достаньте карту и направляй¬ 
тесь туда, где проводятся состя¬ 
зания по бросанию подков 
(НогзезНоез СотреШоп). Види¬ 
те, ѴѴііеге'з Оіісіо? прячется за 
стойкой с противоположной сто¬ 
роны? Вставьте свою карточку 
участника в... в общем, под хвост 
декоративному кентавру. Полу¬ 
чив подкову, попробуйте набро¬ 
сить ее на ближайшую стойку. 



Не получилось? И не полу¬ 
чится, не надейтесь. Заберите 
свою карточку и направляйтесь к 
останкам Венеры. Видите, из 
потолка торчат два металличес¬ 
ких штыря? Это не что иное, как 
те самые стойки для подков. 
Вспомните книжку, в которой 
написано, как сделать электро¬ 
магнит. Забирайтесь по лесам 
на самый верх и обмотайте гир¬ 
лянду вокруг одного из штырей. 
Спускайтесь вниз. Попробуйте 
использовать пульт дистанци¬ 
онного управления. Круто? Да, 
магнит получился достаточно 
сильным. Возвращайтесь на 
площадку, включайте магнит, 
берите подковы и... выигрывай¬ 
те! 


Таіі Оеск ВоюНпб 

Возьмите свою карточку и 
идите на самую заднюю палубу 
(Воѵѵііпд СотреЬійоп). За одним 
из зверьков, конечно, сидит наш 
ѴѴНеге'з Оіісіо?. Вставьте вашу 
карточку в пасть моржу - полу¬ 
чите шар. Попробуйте разбить 
пирамиду. Не слишком метко 
кидаем, правда? Есть какой-ни¬ 
будь выход?.. Идите в комнату 
для персонала, потом - в ком¬ 
натку бенгальца (или турка?). 
Отверткой снимите решетку с 
вентиляционного отверстия и 
забирайтесь внутрь. Ох! Вы, ка¬ 


жется, попали в ту самую комна¬ 
ту, в которую вела дверь из сто¬ 
ловой. Кромешная тьма - и 
весьма интригующие звуки. Да, 
Ларри, тут тебе будет настоящее 
раздолье! Быстренько спрыги¬ 
вай на пол, раздевайся 
(Уои->0псіге55) и... "Эй! Кто-ни¬ 
будь! Включите, черт возьми, 
свет! Тут кто-то шастает по сто¬ 
лу!...” Немая сцена. 



Это вовсе не то, что ты думал, 
Ларри... Это всего лишь “дегус¬ 
тация вслепую”! Ха-ха! Такого 
здесь еще не видели: какой-то 
голый нахал залез на шоколад¬ 
ного лося! Насмешить, что ли, 
думал? Гоните его в шею! Здесь 
дамы, все-таки... И опять воз¬ 
вращение в каюту в костюме 
Адама. С пирожным в дрожащих 
руках. И этот гадкий, противный, 
несносный казначей РеЪег... 
Вечно все они путаются под но¬ 
гами в самый неподходящий мо¬ 
мент! Спустившись в каюту, вы 
обнаружите, что у вас гость. Та 
таинственная леди в черном, ко¬ 
торую вы видели только что в 
комнате для дегустации в паре с 
каким-то древним старикашкой 
(а еще раньше — при посадке на 
корабль), сидит теперь на вашей 
раскладушке. Она предложит 
вам совершить нечто, что помо¬ 
жет ей в корне изменить свою 
жизнь. 



Что, мол, ее престарелый му¬ 
женек, владелец крупной тран¬ 
спортной компании, уже ни на 
что не способен, а она еще мо¬ 
лода и полна сил, и... Но по иро¬ 
нии судьбы, вы поймете все со¬ 
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вершенно по-другому. Ведь у 
Ларри на уме всегда только од¬ 
но! А незнакомка до крайности 
практична... Показав вам пример 
своей “практичности”, она на¬ 
значит вам свидание и уйдет, 
обронив свой надушенный пла¬ 
ток. Оденьтесь и возмите его. 
Поднимитесь в столовую и идите 
в ту самую комнату, где давеча 
нарвались на неприятности. 
Помните, где сидела эта дама со 
своим стариком? Подойдите к 
стулу и принюхайтесь. Запах тот 
же, что и у платка. Посмотрите 
под стул. Под ним вы обнаружи¬ 
те страховой полис (Іпзигапсе 
Роіісу). Прочтите его, и вы узнае¬ 
те что вашу новую знакомую зо¬ 
вут Аппейе Вопіпд. Идите к каз¬ 
начею и расспросите его о ней. 
Не получив вразумительного от¬ 
вета, воспользуйтесь телефо¬ 
ном, висящим на колонне. Поп¬ 
росите соединить с Мг. Вопіпд 
(Казначей РеСег исполняет так¬ 
же функции коммутатора). Поз¬ 
воните пару раз. После этого 
вернитесь к стойке казначея и 
спросите его о своем счете 
(АссоипД. Когда он отойдет, пос¬ 
мотрите на его телефон и на¬ 
жмите красную кнопку (Ц\Ю, 
(.азЬ ІЧитЬег біаіесі). На дисплее 
появится последний набранный 
номер. По нему вы сможете оп¬ 
ределить номер каюты четы 
Вопіпд, 1009. 

Отправляйтесь туда и смело 
открывайте дверь. Темная каю¬ 
та, вид на лунную дорожку на по¬ 
верхности моря, чье-то тихое 
дыхание со стороны кровати. 
Ларри, тебя ждут! Не теряй вре¬ 
мени! Раздевайся - и за дело! 
Ах! Ох!.. Ой! Кто включил свет?! 
Аппейе? Ты! А кто же тогда... 
Господи! Прости меня грешно¬ 
го... Мг. Вопіпд!!!.. Да, ты малость 
напутал, Ларри. В кровати лежал 
старик. И он уже не дышит. Так 
ты стал убийцей, Ларри. Хоть, 
видит Бог, ты не хотел этого. 










30ШТІ0И 


А эта Аппейе и слушать ни 
чего не хочет, подозревает те¬ 
перь тебя в самых гнусных при¬ 
страстиях. Выкинула в окно твою 
одежду. И велела убираться 
прочь... И вот в который раз ты 
крадешься к своей каюте, Ларри. 
Прикрываясь детской пелен¬ 
кой... Мама, мама, смотри! Дядя 
совсем голый!.. Одевайся, Лар¬ 
ри. Можешь теперь взглянуть на 
то, что оставила тебе Аппейе 
(файл аппейе.Ьтр). 

Нет, милая, так просто ты не 
отделаешься! Вперед! Возвра¬ 
щаемся к каюте Вопіпд. Видите, 
справа от двери есть кнопка? 
Позвоните. Появится безутеш¬ 
ная вдова. Аппейе! Неплохо бы 
нам теперь... ведь ему уже не по¬ 
можешь. Ты неисправим, Ларри! 
Ты не можешь пропустить ни од 
ной юбки. Только на этот раз уже 
сама Аппейе не понимает тебя. 
Считает тебя вымогателем. От¬ 
дай ей ее полис. Поразмыслив, 
она придет к выводу, что ты не . 
так прост, каким кажешься, и 
даст тебе... сертификат на пол¬ 
овину ее акций. Ты теперь ска¬ 
зочно богат, Ларри! А что толку? 
Главного-то ты не получил... Эх! 
Судьба порой так несправедли¬ 
ва... 

Вспомним про состязание. 
Идите в кормовую часть трюма 
(АЛ Ноісі]. Воспользуйтесь клю¬ 
чом на двери и зайдите внутрь. 1 
Ага, здесь собираются кегель- \ 
ные пирамиды! Вспомните, как | 
Редду потеряла свою ногу. От¬ 
кройте дверку, что находится 
прямо рядом с вами. Побрыз¬ 
гайте на кегли дезодорантом 
(ОеобогапЬ). Готово! Теперь бе¬ 
жим к моржу, туда, где катают 
шары. Достаньте платок и на¬ 
мажьте его смазкой (К2 Вгапб 
иеііу). Теперь берите шар, про¬ 
трите его платком и... ба-бах! И 
еще разок... И еще! И еще! 



Так просто? Да. Вы снова по¬ 
бедили! 


СарІаііГх СооК ОН 

Откройте свою карту и дви¬ 
гайтесь на кухню. Найдите среди 
колбас старого знакомого 
ѴѴИеге'з Оіісіо?. Возьмите со 
стола в центре рыбу, завернутую 
в газету. Со стола у стены возь¬ 
мите горшок [РоС] и соль (ЗаІЦ. 
Іспробуйте в действии машинку 
получения икры 
■ЕаѵіагМазЪег 2000). Прочитай¬ 
те рецепт, написанный на листе, 
в который^авернута рыба. Вам 
понадобятся следующие ингре¬ 
диенты: бобровое молоко (Ьеаѵ- 
іег тіік), лимонный сок (Ііте 
Іиісе), соль (заІіЦ мох (тоіб) и 
тропические фрукты (китциабз). 
Где взять молоко бобра и мох? 
Хм... Бобра (вернеё, его чучелоѴ 
мы видели на Шкафу в библио¬ 
теке. Попробуем? Идите в бибт;§ 
лиотеку и попробуйте “подоитьЯ 
бобра (ВеаЙег-> ОЙіег...-> МіІк)Я 
,уХа-ха}.ЭЛо же была шутка, Лар-И 
ри 1 Вспомни-ка л^нше того боб-И 
ра, которого мы.видели в кормо-Щ 
вом трюме. Достаем карту и ви-н| •' 
дим: под кормовымітрюмом ест* 
еще один (іоѵѵег АЛ Ноісі). Идем 
туда. Точно так же открываем 
дверь и попадаем... в бобровое 
царство! Ух ты! И зачем их здесь 
разводят в таком количестве? 
Доите любого (Веаѵіе{у~> 
ОЙіег...-> Міік). Теперь ваш гор¬ 
шок наполнен молоком. Что про¬ 
изойдет дальше, - описывать 
нет смысла :) Одним словом, 
бобры - странные животные... ' 
Теперь идите в передний трюм 
(Рогѵѵагсі Ноісі) и открывайте 
дверь все тем же ключом. Вы 
попадете в багажное отделение. 
Слева за чемоданом - ѴѴІтеге'з 
Оіісіо?. Какая-то огромная 
обезьяна сбросит на вас чемо¬ 
дан, принадлежащий йгет. Под¬ 
берите его. Вам нужен мох, пом¬ 
ните это. Идите на самук| верх¬ 
нюю палубу (СарСаіп'з ОиагѣегзЬ 
Посмотрите на доску, где выве¬ 
шиваются результаты состяза¬ 
ний. Вы явно выбились в лидеры! 
Постучитесь в дверь капитана 
(Ооог->ОЙіег...->Кпоск). К вам 
высунется АІ І_о\л/е (сам автор 
игры!) и скажет пару ласковых 
слов, после чего любвеобильная 
ТНудН увлечет его назад. Идите к 
бассейну (СІоЙііпд ОрйопаІ РооІ). 

За кустом справа от раздевалки 


сидит очередной ѴѴНеге'з Оіісіо? 
(Господи, да сколько же их?). 
Пройдите к шезлонгу йгеѵѵ и 
пригласите ее к себе в каюту. 
Обрадованная тем, что вы на¬ 
шли ее вещи, она незамедли¬ 
тельно последует за вами. О—о! 
Она ничуть не смущена вашими 
апартаментами, вот только пос¬ 
ле длительного пребывания на 
солнце ей очень хочется принять 
душ. Что она и сделает. Теперь 
можно делать что угодно - из 
душа она не выйдет. 


Можете уходить, возвращаться, 
говорить с ней. Толку все равно 
не будет. Что делать? Да просто 
спустите воду в унитазе. Правда, 
ее это так напугает, что она не на ; 
шутку рассердится и убежит ■ 
прочь, обозвав вас... впрочем, 
сами узнаете. 



Шуток она явно не понимает. 
А жаль. Все, что вам осталось от 
нее на память, — это большая 
лужа и картинка (бгеѵѵ.Ьтр). 
Выйдите ненадолго прогуляться, 
затем вернитесь. Лужа в душе¬ 
вой кабине превратилась в мох 
(скорее, в плесень). Возьмите с 
собой, пригодится. Идите на кух¬ 
ню и залейте молоко в машинку 
для приготовления сыра (СуЬег 
Сбеезе 2000). Получится боб¬ 
ровый сыр (Веаѵіег СНеезе). До¬ 
бавьте к нему фрукты 
(китциаЬз), и у вас будет некое 
фирменное блюдо (ОиісИе). 
Смело несите его на пробу жюри 
(СарЬаіп'з Соок ОЛ Сотреййоп). 
Хм, и что здесь особенного, мо¬ 
лодой человек? Самый обычный 
диісНе!.. Что, Ларри? Ты думал, 
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короткой беседы с капитаном 
неожиданно узнает, что у 
есть давняя несбыточная 
— управлять нефтяным 
ром. Прямо-таки 
сдвиг! Ангел мой, я могу 
тливить тебя! Не надо, 
слишком мелок... Нет 
Взгляни-ка на это! Ох, 
ции!.. Ларри, милый, иди 
Иди ко мне.. Иду! 

Ты неподражаема!., 
любимый, надень-ка эти 
ники, прошу тебя... 

Не забудьте потом посмот¬ 
реть в файл ЬНудН.Ьтр. 

Зря, что ли, старались? 


Но Ларри никогда 
пал! Не отступит и сейчас. 
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что все так просто? Ах, так! Ну, 
хорошо... Помните склянку, при 
помощи которой Оеѵѵті ввергла 
вас в наркотический бред? 
Огдазтіс Роѵѵсіег! Всего лишь 
добавьте немного этого зелья в 
свое лакомство и повторно 
предложите его жюри. Результат 
будет трудноописуемым... 


С победой тебя, старик Лар¬ 
ри! 


Саріаіп ТПу$п 

А теперь начинается сказка! 
Бегите наверх [СарЬаіп'з 
(ЗиагЬегз) и стучите в дверь. Ой! 
АІ 1_оѵѵе, похоже, вымотался 
окончательно и теперь пред¬ 
ставляет из себя весьма жалкое 
зрелище. Забудьте о нем и захо¬ 
дите внутрь. О-о! Именно так, 
наверное, и должна выглядеть 
Страна Чудес! Каким-то чудес¬ 
ным образом на вас надевают 
нечто мифическое, и вы летите 
на крыльях... осторожнее, Ларри! 
Ну вот, упал прямо в воду! Вста¬ 
вай, недотепа!.. Ты победил, тебя 
ждет награда! Она ждет тебя на¬ 
верху! Поспеши к ней, счастли¬ 
вец!.. Прекрасная девушка в 
сказочном золотом одеянии за¬ 
стыла в трепетном ожидании 
своего Принца! Преклони коле¬ 
ни, Ларри! Она царственно пово¬ 
рачивается к тебе и говорит... 
Что? Кто это? Как мог этот... этот 
пройдоха... этот червяк выиграть 
конкурс?!? Ларри, расслабься! 
Мы пошутили. Конкурс был шут¬ 
кой, понимаешь?.. 











О С чего начать строительст¬ 
во замка? Первым делом необ¬ 
ходимо построить Мадіс Ѳиіісі. 
Во-первых, героям нужно где-то 
восполнять магию, а во-вторых, 
сражаться без заклинаний очень 
сложно. Затем можно возвести 
какое-нибудь из поставляющих 
войска строений и отправить 
своего первого героя захваты¬ 
вать шахты. Тем временем, пост¬ 
ройте в замке колодец (он увели¬ 
чивает прирост юнитов) и статую 
(дабы упрочить финансовое по¬ 
ложение). Наймите еще одного 
героя, пусть отправляется на 
разведку и заодно набирается 
опыта. Дайте ему какое-нибудь 
пустяковое, но самое быстрое 
войско. 

О Определите для себя глав¬ 
ный вид ресурсов. Например, ес¬ 
ли вы играете за Рыцаря, то, что¬ 
бы построить кафедральный со¬ 
бор, вам потребуется 20 крис¬ 
таллов. Следовательно, с самого 
начала игры нужно постараться 
как можно быстрее захватить 
шахту, в которой добываются 
кристаллы. Конечно, можно при¬ 
купить ресурсы на рынке, но это 
крайне невыгодно. 

О После долгих споров в РЮО 
пришли к выводу, что, если пы¬ 
таться классифицировать войска 
героев по мощности, то на пер¬ 
вом месте будет стоять черный 
дракон, затем титан, костяной 
дракон, феникс, циклоп, кресто¬ 
носец (хотя крестоносец бьет два 
раза, однако жизни у него мень¬ 
ше, чем у циклопа). Рыцарем и 
Варваром играть гораздо труд¬ 
нее. У них наиболее тупые, в от¬ 
ношении магии, герои, да и сами 
их монстры силой не блещут. Од¬ 
нако Рыцарь развивается быст¬ 
рее всех, и идеален для одержа¬ 
ния победы на ранних этапах. 

О Прежде чем отправлять ге¬ 
роя в поход, постройте в замке 
башни, наполненный водой ров и 
пристройку капитана, а также 
репляющее оборону сооружение 




Рожденный быть героем: НіпК 


(у Рыцаря — РогЬійсаЬіоп, у Варва¬ 
ра — Соіівеит и т.д.). Придержи¬ 
вайтесь следующего правила: 
когда герой покидает замок, в ох¬ 
ране должна оставаться, как ми¬ 
нимум, 1/3 наличествующего 
войска. 

О Скорость путешествия ге¬ 
роев по карте устанавливается 
по скорости самого медленного 
юнита в войске. 

О Лодку можно заполучить 
тремя способами: а) Захватить 
приставшую к берегу лодку, б) 
Применить Зитгпоп Воаі:, в) По¬ 
строить в ЗЫруагб. 

О Если рядом с вашим зам¬ 
ком бегает вражеский герой, но 
не проявляет никакого желания 
идти на штурм, попытайтесь сде¬ 
лать следующее. Оставьте у ге¬ 
роя, стоящего в замке, только са¬ 
мый слабый отряд, а все осталь¬ 
ное войско перекиньте в гарни¬ 
зон. В девяти из десяти случаев 
враг тут же попытается захватить 
ваш замок. А там его будет ждать 
сюрприз. 

Сражение 

□ Когда отряд наносит удар, 
то сила удара высчитывается по 
формуле: сила удара х количе- 


Общие шаги 




птп 


ство воинов х [атака 
нападающего - защи¬ 
та вражеского отряда] К 

е и защите вашей армии 
е прибавляется атака и за- 
ичкмО героя-предводителя. Кро¬ 
ме того, большое влияние на 
войско оказывают такие факто¬ 
ры, как мораль и удача. Чем выше 
мораль армии, тем чаще ваши 
воины будут атаковать два раза 
подряд за ход. И наоборот, из-за 
низкой морали отряд может про¬ 
пустить ход. Удача позволяет на¬ 
носить удары с удвоенной силой. 

На мораль влияет род ваших 
войск — идеальное войско состо¬ 
ит из воинов одного замка. 

□ Есть два типа построения 
войска: стандартный и ,уплотнен- /—Ч 
ный (выставляется на экране ге- И= | 1 

роя). Уплотненное построение го- 4 - / 

дится в случае, когда в : . войске 
преобладают стреляющие юни- 
ты, и необходимо прикрыть их не¬ 
стреляющими. 

□ В бою скоростью определя¬ 
ется очередность хода и даль¬ 
ность продвижения юнита за 
один ход. Сначала двигается са¬ 
мый быстрый отряд, а в конце са¬ 
мый медленный. Если у воина 
скорость = ѵегу зіоѵѵ, то он про¬ 
двигается на две клетки за ход, 
если зіоѵѵ — на три, и так далее; 
при ѵегу ^азТ — на семь (к летаю¬ 
щим юнитам приведенный ряд 
характеристик не относится). 
Скорость имеет большое влияние 
на отряды стрелков — чем боль¬ 
ше скорость отряда, тем больше 
шанс, что стрелок успеет выст¬ 
релить прежде, чем противник 
заблокирует его летающими 























СНЕАТ8 

8675309 . . . становится видимой вся карта 
32167 . дает герою 5 Черных Драко¬ 

нов (ВІаск Огадопз); можно повторять 

Б 911 . вы выигрываете игру (легко 

запомнить - это телефон “спасения”) 

I* 1313. вы проигрываете игру (легко х 

Ш запомнить - два раза по “чертовой дюжине”) I 
К Все числа набираются с клавиатуры на Ос- 
I новном Экране. При применении второго кода 
I надо сначала выбрать героя. 


Заклинания 

Небоевые заклинания 


Оітепзіоп Ооог . .. .Мана=10. . .Переносит героя в любую точку в пределах одного экрана. 

Наипі .Мана=6. .. .Закрывает шахту и ставит на ее охрану отряд призраков. 

Шепіііу Негоез . .. .Мана=3. .. .Показывает дополнительную информацию о герое против¬ 
ника. 

8еі Л/г Сиагсііап .. .Мана=15. . .Ставит рядом с вашей шахтой отряд воздушных монстров 
для защиты от врага. 


Зеі ЕагіЬ Сиагсііап .Мана=15. . .Ставит рядом с вашей шахтой отряд земляных элементалей 
для защиты от врага. 

Зеі Ріге Сиагсііап . ,Мана=15. . .Ставит рядом с вашей шахтой отряд огненных элементалей 


для защиты от врага. 

Зиттоп Воаі .Мана=5. .. .Вызывает к вам лодку из любой точки карты. 

Тот Саіе .Мана=10. . .Переносит ваш отряд в ближайший город. 

Тошп РоПаі .Мана=20. . .Переносит героя к любому городу, на ваше усмотрение. 

ІЛ'еи/ Амііасів -Мана=2. .. .Показывает местоположение всех артефактов. 

ІЛ'еи/ Негоез .Мана=2. .. .Показывает местоположение всех героев на карте. 

ІЛ'еи/ Пезоигсез .. .Мана=1. .. .Показывает местоположение всех шахт на карте. 

ІЛ'еи/ Тотз .Мана=2. .. .Показывает местоположение всех городов на карте. 

Ѵізіопз .Мана=5. .. .Предсказывает поведение монстров при встрече с вами, 

Боевые заклинания 

Апітаіе Оеагі .Мана=10. . .Восстанавливает отряд “мертвых" монстров. 

Апіі-Мадіс .Мана=7. .. .Воин, находящийся под влиянием этого заклинания, облада¬ 

ет иммунитетом ко всем видам магии. 

АгтадесШоп .Мана=20. . .Сила удара = 50хСила магии. Действует на все виды войск, 

кроме драконов. 

Веггегкег .Мана=12. ..Монстр, находящийся под действием данного заклинания, 

атакует ближайший отряд. 

ВІе зв .Мана=3. .. .Выбранный вами монстр всегда будет обладать максималь¬ 

ной силой удара. 

ВІіпсІ .Мана=6. .. .Ослепляет вражеский отряд, и он теряет право хода. 

ВІоосІ І.изі .Мана=3. .. .Увеличивает атаку монстра. 

СНаіп ЦдЬ іпіпд -Мана=15. . .Сипа удара = 25хСила магии. Молния бьет по отряду против¬ 

ника, затем бьет по ближайшему отряду с вдвое меньшей 
силой и т.д. до тех пор, пока сила удара не станет меньше 25. 

СоШ Па/ .Мана=6. .. .Сила удара = 20хСила магии. Действует на одну цель. Неко¬ 

торые монстры обладают иммунитетом к этому заклинанию. 

СоШ В іпд .Мана=9. .. .Сила удара = 10хСила магии. Действует на ВСЕ подразделе¬ 

ния, находящиеся рядом с целью. Отряд, находящийся в цен¬ 
тре кольца, остается невредимым. 

Сиге .Мана=6. .. .Снимает все плохие заклинания о отряда, плюс восстанав¬ 

ливает 5 Іір х Сила магии. 

Сигзе .Мана=3. .. .Вражеский отряд всегда будет иметь минимальную силу удара. 


войсками. Вот почему так важны 
заклинания Назбе и Мазз Назбе. 

□ Учитесь применять специ¬ 
альные особенности монстров. 
Например, Черные Драконы 
бьют на две клетки. Следова¬ 
тельно нужно стараться атако¬ 
вать два отряда противника, сто¬ 
ящих рядом. Гидра бьет во все 
стороны. Телепортируйте ее в гу¬ 
щу врагов, и всем достанется. 

□ В начале боя первым делом 
подгоняйте свои летающие юни- 
ты вплотную к стреляющим юни- 
там противника. У войск, упова¬ 
ющих на стрелы и магические 
разряды, в ближнем бою сила 
атаки снижается в два-три раза 
(правда, это действительно в ос¬ 
новном для лучников низших по¬ 
рядков). 

□ Очень полезное заклина¬ 
ние АпбНѴІадіс. Пример его ис¬ 
пользования: герой с высокой 
силой магии первым ходом ве¬ 
шает на свой отряд заклинание 
Апбі-Мадіс, а затем делает не¬ 
сколько Армагеддон’ов подряд. 
Эффект потрясающий. 

>- Никогда не доводите дело 
до гибели героя. Ребгеаб — герой 
бежит с поля боя, теряя армию, и 
может быть нанят в замке на 
этом же ходу (все навыки и арте¬ 
факты сохраняются). Зиггепсіег 
— аналогично Ребгеаб, с той лишь 
разницей, что ценой откупа герой 
сохраняет также и войско. Поми¬ 
мо всего прочего, Зиггепсіег поз- 
многократно атаковать 
вшегося к замку более 
противника: применять 
о магию, затем откупать- 
с поля боя, после че- 
героя в замке и в тот 
снова. 




































Игорь Власов 


Оеаііі ІЛ/аѵе .Мана=10. 

йізреі Мадіс .Мана=5. 

йізгирііпд Пау .Мана=7. 

Огадоп ЗІауег .Мана=6. 

ЕагіНдиаке .Мана=15. 

ЕІетепіаІ Зіогт .Мана=15. 

РігеЬаІІ .Мана=9. 

РігеЫазі .Мана=15. 

Назіе .Мана=3. . 

Ноіу Зіоиі .Мана=12. 

Ноіу И ІопІ .Мана=9. . 

Нурпоііге .Мана=15. 

Идіііпіпд .Мана=7. . 

Мадіс Аггош .Мана=3. . 

МазвВІезз .Мана=12. 

Мазв Сиге .Мана=15. 

Мазз Сигзе .Мана=10. 

МаззОізреІІ .Мана=12. 

Мазз Назіе .Мана=10. 

Мазз ЗИІеШ .Мана=7. . 

МаззЗІо и/ .Мана=15. 

Меіеог ЗНоіл/ег .Мана=15. 

Міггогітаде .Мана=25. 

Незиггесі .Мана=12. 

Я езиггесі Тгие .Мана=15. 

ЗНіеМ .Мана=3. . 

5/ои/ .Мана=3. . 

Зіееівкіп .Мана=6. . 

Зіопезкіп .Мана=3. . 

5шптоп ЕагіН ЕІетепіаІ .Мана=30. 
Теіерол .Мана=9. . 


..Сила удара = ІОхСила магии. Действует только на 
“живых” монстров. 

. .Снимает все заклинания с вашего или вражеского от¬ 
ряда. 

. .Уменьшает защиту вражеского отряда на 3. 

. .Увеличивает силу удара подразделения в схватке с 
драконами. 

. .Уничтожает стены вражеского замка. 

. .Сила удара = 25хСила магии. Действует на все виды 
монстров, кроме драконов и фениксов. 

..Сила удара = ІОхСила магии. Маг кидает огненный 
шар, который поражает всех вражеских монстров в 
круге радиусом 2 клетки. 

.Сила удара = ІОхСила магии. Маг кидает гигантский огненный шар, который,поражает всех вражеских 
монстров в круге радиусом 3 клетки. 

.. .Увеличивает скорость одного отряда. 

.Сила удара = 1 бхСила магии. Действует только на ипсіеасі. 

.. .Сила удара = 10хСила магии. Действует только на ипсіеасі. 

.Монстр, околдованный этим заклинанием, начнет подчиняться вашим командамцо тех рор, пока не атаку¬ 
ет противника. 

. .Сила удара = 25хСила магии. Молния бьет по вражескому монстру. 

. .Сила удара = 10хСила магии. Маг стреляет по вражескому отряду магической стрелой. 

.Все отряды в вашей армии будут иметь максимальную силу удара. 

То же самое, что и Сиге, но на всю армию. 

.Вся армия противника будет иметь минимальную силу удара. 

.Снимает все заклинания со всех воинов на поле боя. 

.Увеличивает скорость всей армии. 

. .Вся ваша армия получает в два раза меньше повреждений от дистанционного оружия. 

.Уменьшает скорость всей вражеской армии. 

.Сила удара = 20хСила магии. Метеоритный дождь, Действует на ВСЕ отряды в игре. 

.Раздваивает любой из ваших отрядов, Зеркальная копия исчезает после первого пропущенного удара. 
.Оживляет ваших "живых" монстров на время схватки (после битвы они исчезают]. 

.Возвращает к жизни ваших монстров ("живых”]. . , < 

. .Монстр, находящийся под влиянием данного заклинания, получает в 2 раза меньше повреждений от дис¬ 
танционного оружия. 

. .Уменьшает скорость вражеского отряда. 

. .Увеличивает защиту вашего отряда, 

. .Увеличивает защиту вашего отряда. 

.В вашей армии появляется отряд земных элементалей. 

. .Переносит ваш отряд в любую точку на экране. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №2, Март Апрель 1997 
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шШШ! 

смйттш 



Дііеп Тгііойу 

Во время игры введите с клавиатуры: 

сотеапсІНаѵеадо - все оружие 

іІуоиіЫпкуоиагеНагсІепоидІі - неограниченные боеприпасы 
и все оружие 

пасІіаророѵХХ - перенос на другой уровень (где XX можно 
изменять от 1 до34) 

Для перехода на соответствующий уровень введите вместо 
пароля на экране опций: 

Уровень 211 ТОВВВВВВ13ВВ94В2 К1ВТ1.В1.МВ2.Ю9ВВБ 
Уровень 331 ѴОВ.1ѴВВВР7ВВ94ВВ 0ѴВИМВВМВ70К9ВВВ 


А/Л I [ N 

тві^ѵ 


Дгсйітейеап Оупахіу 

Игра достаточно просто поддается редактированию с 
помощью редактора Ыоіерад. Вы сможете получить 
необходимые денежные средства, а также - субма¬ 
рины и их вооружение. Предупреждение: будьте ос¬ 
торожны и не забудьте позаботиться о резервной ко¬ 
пии редактируемого файла. Итак - откройте в 
ІМоЬерасІ файл с сохраненной игрой (вы сможете ра¬ 
зыскать данный файл в каталоге ВІиеЬуіе\ДО\ 0аГ\5аі/е). Открывайте все фай¬ 
лы подряд, пока не найдете нужный. Например, если вы назвали сохраненную игру 
“РІообдаТе", то первые три строки открытого файла будут выглядеть следующим об¬ 
разом: 

[СІоЬаІ] 

ІМате = РІообдаіе 

Сгегііі = 13237 - в этой строке указывается количество имеющихся у вас кредитов. 
Вы можете изменять это число вплоть до: СгесІіЕ = 99999. В последнем случае по¬ 
сле загрузки сохраненной игры в вашем распоряжении окажется $99,999. Этой 
суммы вполне достаточно, чтобы купить у Агшз Оеаіег все, что вам приглянется. 
Ниже по тексту файла сохраненной игры содержатся коды для кораблей и оружия. 
Вы можете редактировать практически все, включая миссии. 



Ви$! 

Зажмите клавишу 8/ііП и щелкните на черном пикселе в правом глазу Вид По¬ 
явится диалоговое окошко. Щелкните на окошке. Введите ВАВѴ5ЕАІ.8 и щелкни¬ 
те на окошке 1/1/ОІѴ.' или УІКЕЗ! (только не на ОК!). После этого справа от меню 
Неір появится новое меню (для этого потребуется щелкнуть на пустом месте спра¬ 
ва от Неір). Вы можете воспользоваться следующими опциями: 

Переход на следующий уровень - Оиск/СгоисИ плюс ІІр 

Возврат на предыдущий уровень - Оиск/СгоисН плюс Ооімп 

Летающий Вид - нажмите V для взлета и клавиши-стрелки для управления 

Саріаіп Сіаш 

[АІрНа версия) 

Для более мощных прыжков введите “МРІѴІРРѴ” 

Этот чит не работает для режима Миійріауег и вы не 
сможете похвастаться вашим ЬідЬ всоге. 
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СІшт: ТНе Хйайош Іопе 


Для демо-версии 
Нажмите ВАСК5РАСЕ за¬ 
тем - ТАВ. Во время игры 
вы можете применять сле¬ 
дующие коды: 

СНОЛІЧ - режим Бога 
ѴѴЕАРОІЧ - все оружие и 
боеприпасы 

Для полной версии 

В режиме одиночной игры 
можно применить следующие 
коды (вводятся с консоли): 
АММО - восстановление бо¬ 
еприпасов для всего оружия 
АРМОЙ -200% брони 
СНОЛІМ - бессмертие 
йЕРТН - включение/отклю¬ 
чение прорисовки предметов 
на расстоянии 

Р1Ш.МАР - показывает кар¬ 
ту текущего уровня 
СО (#) - перенос на указан¬ 
ный уровень 

ІІМѴІЗІВІ.Е - двухминутная 
невидимость 

КІИ - убивает всех монстров 
на уровне 

РЕАІМІМАТЕ - реанимация 
всех монстров 

Сот Майош 

Коды уровней: 2ЕРВ0С 

ІІЧША АРРС6Н 

МІШРІЕ 0КМР02 

НТРООТ ЕМОСНІѴІС 

Сгаіу ОгаКе 

ЕІМТЕВ5АІЧЮМАІМ ре¬ 
жим бога 

ІМЕІІВОТЕСН - дополни¬ 
тельная жизнь 

□ЙАКЕІ\ШКЕМ - восста¬ 
новление времени 
РШ6АІМ0РВАѴ допол¬ 

нительная ЗтагЬ ВотЬ 
ВАОІОНЕАО - завершить 
уровень 

СгіскеГ97 


АММО - все боеприпасы 
АРМОВ - 200% брони 
ІІМѴІЗІВІ.Е - невидимость в 
течение двух минут 
РІІНМАР - открыть карту 
КІИ - уничтожить всех 
монстров 

ВЕЗРАМ/ІМ (#) - установка 
интервала возрождения мон¬ 
стров в секундах (#=0 - без 
возрождения] 

ВЕѴЕВ5Е - поменять места¬ 
ми левый и правый звуковые 
каналы 

ЗНАйОѴѴЗ (#) - установка 
параметров тени, отбрасыва¬ 
емой трехмерными предме¬ 
тами 

ѴѴЕАРОІЧ - получить все ору¬ 
жие 

В режиме МиІСірІауег (вво¬ 
дятся с консоли): 

КІСК (#) - отключить игрока 
# от игры 

КІИР (#) - убить игрока # 
ІМІСК - показать текущее имя 

ІЧІСК ІЧЕѴѴІЧАМЕ - задать 
имя для игры Миійріауег 



ОІЧЕВЕАНТУ восстанов¬ 
ление жизни 
СОЫІМ - 20 жизней 

воскет 2 вш.ез - бооо 

пойнтов 

ЮКРА - только одна жизнь 
и очень слабое здоровье 
ОЕВІІС - вывод цифровой 
информации на экран 


Нажмите пробел - игра остановится. Для активации режима 
читав введите “зЬапліа” Должно появиться сообщение 
“'1 Л/агр ЗреесІ Саріаіп” - после этого ваш персонаж будет 
двигаться на повышенной скорости. 

ОеайіПготе 

Для перехода на нужный уровень введите соответствующий код • 
2ВЕѴ0И - ТЬе АЬузз 
ЗАССІІЗЕО - ТНе Оиброзб 




ЗН0ВТ4ТІМЕ - СІІасІеІ 
50ЕТАѴѴАУ8 - ТЬе Іп(егпо 
В01.Т600ѴѴІЧ - ТНе ѴѴаІІ 
АЙЙЕЗТ7 - Тбе Зріке 
ЬАБТМЕАЬв - Ригдаіогу 

ПеаіП Каііу 


ія гонки можно применять следующие коды: 
ОВАС - неограниченное Совет 
количество іигЬо 
йВІІВ - неуязвимость 
ОВЕАй - неограниченное 
количество боеприпасов 


В экране магазина: 

□ВАШ -$1,000 
ОВООІ.- $500,000 
□ВІѴ/Е - прибавить 10 
интов к вашему результату 


Не пытайтесь изменить на- / \ 

правление движения, чтобы УтеярІ Ц 
подобрать рошег-ир. Ма- ^—' I —' 
лейший поворот руля может 
раскрутить вас на 360 гра¬ 
дусов. 


! ЕЕ!' 


ПЕК 

Для активации режима ввода 
читов выполните следующие 
шаги: 

- войдите в меню опций; 

- поместите курсор мышки в 
левом верхнем углу экрана; 

- нажмите одновременно клавиши АН, СЫ и С. После этого 
анимация курсора должна прекратиться; 

- с помощью цифровой клавиатуры введите 3615, нажмите | ) 

Епіег (также на кеураб). Пока вы вводите цифры, в верхнем |-, 

левом углу должны появляться числа. После нажатия ЕпЬег г - 1 г-і @ 

анимация курсора должна возобновиться. 

Вы вошли в режим ввода читов. 

Вернитесь в обычный трехмерный экран. Нажмите СЫТ 
чтобы получить все оружие, все необходимые по сценарию 
предметы (при этом оригиналы останутся на своих местах), а 
также - чтобы выставить ваши характеристики на макси¬ 
мальный уровень. 

Примечание: не жмите СЫ-Т, если вы находитесь в одном из 
двухмерных экрановили плывете. 


Войдите в экран меню, нажмите ОЮРОЦ (□ - вниз, I - вле¬ 
во, В - вправо, II - вверх). После этого вы получите возмож¬ 
ность перейти на любой уровень. Для повышения силы и вы¬ 
носливости применяйте связку ІЛШВВВ, где В - блок. 

Пике Пикет ЗП: Аіотіс ЕйШоп 

ОІЧБСШІ.У - включение режима Бога 
□ПШІЧС001.У - отключение режима Бога 
шисовічноио - переключение режима Бога 
0ІЧКВ02 - переключение режима Бога 
□ІЧѴѴАВР<эпизодхуровень> - переход на другой уровень 
и эпизод 

01\13С0ТТУ<эпизодхуровень> переход на другой 
уровень и эпизод 
□ІѴІАММО - полный запас бое¬ 
припасов 

□ІѴІѴІЕѴІ/ - режим пресле- , 
дования - наблюдайте за / 
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героем с расстояния в несколько шагов при нажатой клавише Р7 
□ІМѴЛ/ЕАРОЮЗ - все оружие 
РІУШІМЮСК - отомкнуть двери 
□ІХІІТЕМЗ - ключи, предметы и т.п. 

РИВТІІРР - ключи, оружие, боеприпасы 

□ІМЙАТЕ - отображает частоту кадров (два числа в верхнем левом 

углу) 

□№КШ<#> - начать повторно уровень с уровнем мастерства # 

(от 1 до 5) 

□АІСЫР - проходить сквозь стены (РС может подвисать) 
БІѴНѴРЕВ - употребить стероиды 
□МЕІМРІМС - закончить эпизод 

□ІМСАЗНМАМ - при нажатии на клавишу пробела йике швыряет¬ 
ся деньгами. 


рш. вит гоп но и/ шше ?? 

Начните игру, теперь вы можете пользоваться следующими читами: 
Іпзегі - увеличение показателя здоровья 
Ноте увеличение боеприпасов для применяемого вами типа ору¬ 
жия 

РдЦр - увеличение боеприпасов для вспомогательного типа оружия 

Нипіег Нипісй 

Введите приведенные ниже коды и 
нажмите ЕПІТЕП 

СОИ - все оружие и неуязвимость 
ШІШСІВІЕ - все оружие и неуяз¬ 
вимость 

ШКА521Ж - все оружие 


ЯАѴІ. - неуязвимость 
5ЫЕЫ.ШВ5 - полное здоровье 

8АСЕ, ВШЕ, АСОСАОО, 
ОСИПЕ, ѴІПІСЕИТ, НАНІМ - из¬ 
менение цвета игрока 


Егайісаіог 

Полный перечень кодов 

X - ввод, отмена или повтор кода 


Маййеп’97 

На экране I Івег Яесогсіз введите: 

НІЗСОВЕ - новая команда ТІВІІВОІМ - новая команда 




Нагйііпе 

На жестком диске имеется каталог 
НАПОиМЕ.СРО, в котором нахо¬ 
дится файл ЗЕТЦР.СРО. Откройте 
этот файл в любом редакторе и до¬ 
бавьте в его конце еще одну строку: 
СНЕАТІПІО 13 ЗОМЕТІМЕЗ ЦЗЕ- 


ХБІБ - проходить сквозь стены 
ХОІМНСШВ - убивает всех 
противников 

ХРМК - получить полное здоро¬ 
вье 

ХРВАМЕ - показывать частоту 
кадров 

ЧРУ8НІРІ - неуязвимость 
\БІРТ - получить все предметры 
ХБОВВЕТ - сотворить с собой 
нечто экстраординарное 
ХБРЗ - показать местонахож¬ 
дение 

ХБВАѴ - снизить силу тяжести 
ХБШМЗ - все боеприпасы 
ХОВЕІІ1Ѵ - получить радарный 
датчик слежения 
ХОІІСН - нанести себе вред 
ХОѴЕВБВІѴЕ - роѵѵегир для 
МісгосЬір 

ХРОЕБ - невесомость 

ХПАБАМІІРРІІМ - включе¬ 
ние/выключение неуязвимости 
ХЗРІІТМК - полная автокарта 
ХѴІСІ - завершение уровня 
ХХМАЗ - все предметы 


Х2КПАБ4Б - самоубийство 
Х76ТВШѴІВОЗ - показать зву¬ 
ковые эффекты 

ХАІМОѴЕ - задание уровня ин¬ 
теллекта противника 
ХАМОВиЕСТ - показать пред¬ 
меты на автокарте 
ХАВМЗ - получить все оружие и 
боеприпасы 

ХВЮАО - перенос на уровне 
ХВЮОБШЗТ - роѵѵегир для 
тісгосНір 

ХВШВ - включение/отключе¬ 
ние медленного движения 


И.Й.Х. 

МАХАММО - полная загрузка бое¬ 
припасов 

МАХЗІІВѴЕѴ - определение распо¬ 
ложения ресурсов 

МАХЗРѴ - определение располо¬ 
жения противника 

МАХЗІІРЕВ - позволяет модерни¬ 
зировать выбранный юнит до уровня 30 
МАХЗТОВАБЕ - полностью загружает полезными ископаемыми 
соответствующие юниты 

Мопхіег ТгисК Майпек 

ТВЕХ - ваш автомобиль превратится в робота-динозавра 

нвд них сош РКЕИ 

Во время игры можно применить следующие читы: 

ТОРЗРЕЕБ - игроки носятся на максимальной скорости 
ШЕБАІМСЕ - выполнить ІіпеОапсе 
М0ѴЕБАІХ1СЕ - выполнить движущийся Ііпесіапсе 

N№'97 

Для перехода в режим ввода читав при нажатой клавише ЗНІРТ 
ведите И/АБО Во время игры вы сможете использовать следую¬ 
щие коды: 

Р - начать драку 
6 - окончить игру 
Н - хозяева забрасывают шайбу 
I - причинить травму 
О - переход в дополнительное 
время 

Р - окончание периода 
Т - уменьшение игроков (с каж- 











дым нажатием). Эффект действует после остановки игры. 
5НІРТ-Т - увеличение игроков (с каждым нажатием). Эф¬ 
фект действует после остановки игры. 

V - команда гостей забрасывает шайбу 

1 - назначение двухминутного наказания 

2 - назначение четырехминутного наказания 

4 - назначение пятиминутного наказания 

5 - назначение пенальти 

Ргіѵаіег 2: ТПе Оагкепіпг 

Приведенные ниже коды вводятся в навигационном экране 
во время космического полета. Введите следующие коды: 
для переключения в навигационный экран введите АИ-п; 
введите “Г; введите вместо навигационной точки один из 
следующих вариантов: 

a. ) ВЕР МЕ ЦР - ремонт щита и брони 

b. ) N0 ТАІ.ЕІМТ - неуязвимость 

c. ) РЕТѴ РЕТѴ - восстанов¬ 
ление топлива для камеры до¬ 
жига топлива (аЛегЬигпег) 

4.) СНіи. ОиТ - охлаждение 




е.) ІЧАРАЫѴІ - неограничен¬ 
ный запас пике (АИ-з) 

Затем нажмите ЕАІТЕВ. 

Хсогсішй РІапеі 

ДИАН - включение/выключение неуязвимости 
РАТАІ. - получить все оружие и боеприпасы 
Приведенные ниже коды 
позволят вам перейти на же- я 
лаемый уровень: 

І.АѴА2 - миссия 1 стадия 2 
І.АѴАЗ - миссия 1 стадия 3 
САТЕ1 - миссия 2 стадия 1 
САТЕ2 - миссия 2 стадия 2 
САТЕЗ - миссия 2 стадия 3 
СВ0С1 - миссия 3 стадия 1 

СЯ0С2 - миссия 3 стадия 2 СВОСЗ - миссия 3 стадия 3 
НЕАТ1 - миссия 4 стадия 1 НЕАТ2 - миссия 4 стадия 2 
НЕАТЗ - миссия 4 стадия 3 

ХКуНЕТ (новые коды) 

I Нажмите одновременно ДІТ и 
I \. Во времая игры можете ис- 

■ пользовать следующие коды: 

I ІЧІТВ01І5 - замораживает ли- 

■ мит времени и ускоряет частоту 
I кадров 

8ШСЗ - получить полный комплект боеприпасов 
51ІРЕВТВАСКЕВ - получить тойоп ігаскег (для версии 
1 . 01 ) 

гЦВСЕВУ - получить полное здоровье 
ТАВОЕТ - появление окошка прицеливания 
ѴѴІШЧ0Т5Т0Р - неуязвимость 



С0МАІ.Е5 - ускорение 
НАПБСОБЕ - 30мм пулемет 
Гатлинга 

НЕПІСНМААІ - генерит вам в 
помощники зЬіѵа гиппег 
ІМОІЯТАНЕВЕ - успешное за¬ 
вершение миссии 

КІСК50МЕВІЛТ - 64 заряда 
для тяжелого лазера или 64 


ХШІѴ 30 



ЯіаИегей Хіееі (новые коды) 

Нажмите ЕПІТЕЙ, введите код, нажмите ЕПІТЕП еще раз: 
ВСУА - восемнадцать больших і 


ВІС0ЫЕ8 - 70мм пулемет Гат¬ 
линга 

ВИРРІ.ЕВІ.00Р5 - скорост¬ 
рельный лазер 

ВиМБАЦСЕ - тяжі 
стрельный лазер 
САРОШЕ дополнительная 
поддержка 

ССО - восемь больших ракет 
СНЕППІОВѴІ. - атомный заряд 
СІ.ЕЕ5Е - изменение режимов 
анимации 

С1ШЕ0ШЕ5 - 50мм пуле¬ 
мет Гатлинга 

- тяжелый ла- 


ВОС АИ -120мм пушка 

ЕАТМѴ8Н0ЯТ5 - миномет 
РІ5ННЕД03 - ракеты с инфра¬ 
красным наведением 
РЛІ0Н0- 210мм пушка 

БРУ 


ЮСКАПЮ1.0А0 

рядка всего оружия 

М0ЛІКЕѴЗИЛЧСН - измене¬ 
ние текстур случайным образом 

ІЧАРАІ.МІІУТНЕМ0ВІШ6 - 

миномет РАЕ 

ПШМВЕВСНАШСЕВ - катяща¬ 
яся мина 

РУВОТЕК - много огня 
ВАСПІАВОК - катапультирует 
вас из аппарата и взрывает его 
голову 

ВАТЗІМЕЗТ - средний лазер 
В0БВІ60 - генерит вам в по¬ 
мощь два вертолета 
5МІТЕ - уничтожение выбран¬ 
ной цели 

5Т001. - миномет 
ТЕ1.ЕР0ВТ (х=1-512) |у=1- 
512) - телепортирование в лю¬ 
бую точку текущей карты 

ТІІМКЕВВЕІ1 поѵа 


При запросе имени нового пилота введите 
ЗѴѴІѴІАпсНекОіе. После этого вам опять бу¬ 
дет предложено ввести имя пилота - теперь 
уже пишите собственное. После этого в меню 
появится строка "Епіег іеѵе! Тезі Мосіе”, 
позволяющая выбрать уровень, а в меню 
ЗеСир - строка ОеЬид СопігоІ Оп\(Ш, кото¬ 
рая выводит на экран координаты вертолета 
или БМП в пространстве. 

Помимо того, при нажатии Р11 появляется меню, где: 

ОгаЬ Зсгееп - граббер экрана; 

Тоддіе ЗбаЬ ЕІетепіз - отключение/включение карты, ин¬ 
дикатора здоровья и других вспомогательных элементов; 

ІпсгетепС Ргате и курсор ниже - модификация игрового 
экрана. 


ТотЬ Каійег 



іа на следующий уро¬ 
вень: удерживая нажатой клави¬ 
шу ЗЫ(ь, сделайте один шаг впе¬ 
ред, один шаг назад, отпустите 
ЗЫН, повернитесь три раза 
вправо на 360 градусов и прыг- 
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ните вперед. 

Для получения полного вооружения: удерживая нажатой клавишу 5/и'Л, сделайте 
один шаг вперед, один шаг назад, отпустите 8ЫН, повернитесь три раза вправо 
на ЗВО градусов и прыгните назад. 


Шайи о! Шаг (новые коды) 

Коды вводятся только заглавными буквами: 

ВЮОй ІУІОМЕУ - включение/отключе¬ 
ние режима ввода читов 
А□^ЕСТIVЕ5 - все оружие, предметы, 
боеприпасы, снаряжение и максималь¬ 
ные показатели наемников 
911 выбранный наемник получает 10 
пакетов для оказания первой помощи 
ВАІѴІС - активация связей уничтожения 
объектов 

ВІИ - все оружие, снаряжение и специ¬ 
альные предметы 

□ЕАОМАІУ1 - убивает всех противников 
ЕІ.ВОѴѴ РООМ - выбранный наемник 
получает 999 пойнтов для выполнения 
действий 

ЕХРКЮЕ - активация связей уничтоже¬ 
ния объектов 

Р11± МАВА2ІІМЕ - у АЬсЫ’ы появляется 
по два экземпляра всех предметов 
НОІІВ - к игровому времени прибавля¬ 
ется час 

ИВЕВТѴ - выбранный наемник получает 
все оружие и максимальные показатели 
ММІІМ - прибавляет ко времени миссии 
пять минут 

МОРТАІ. - статус текущего наемника 
приводится к среднему уровню 



І\ІОІЛ\І - максимальные показатели для 
выбранного наемника 
ОН ВОѴЗ - возвращает клоунам нор¬ 
мальный вид 

ОН ОАРІМ на карте в случайных местах 
взрывается сто мин 

5ЕІ\Ш ИМ ТНЕ СЮѴѴІМ5 - клоунизация 
персонажей 

ЗЕТ МІІМЕ - установка мины в позиции 
выбранного наемника 
5М0КЕ - выбранный наемник получает 
25 дымовых гранат 

5ТАТЗ - увеличение показателей вы¬ 
бранного наемника до максимума 
ТІМЕВЗ - выбранный наемник получает 
10 ранцевых зарядов и 10 взрывателей 
сиггепЬ 

ѴЕВВ - выбранный наемник получает по 
одному магазину ко всем типам оружия 


Шаг ШіпЛ (обновленные коды) 

Во время игры нажмите ЕПІТЕП, введите код и нажмите ЕПІТЕЙ еще раз: 
ІСоІсІеп Воу - 5000 ресурсов 

!І ат (Не ВівИор сгі ВаМІе - выиграть 
сценарий 

!ТНе Зип АІзо Йівез - отключение тумана 
войны 

!0п а Мігвіоп Ргот ВашсІ - ускоренное 
строительство и сбор ресурсов дайтегіпд 
ЮН Соте АН Ѵе РаіЫіІиІ - быстрая вер¬ 
бовка новобранцев 

ІРитр ап АгНп - лидер вашего клана по¬ 
лучает полный престиж 

ІТИе Сгеаі Ритркіп - победа во всей компании 



X! 

Введите в качестве имени РЕІѴІ5І0ІЧ или МЕйІСАІ. Вы получите доступ к двум 


секретным уровням. 



ВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


2РС 

Включение режима Бога - удерживая на¬ 
жатой клавишу СТРІ. введите слово 

“іеізио” 

Для 'восстановления жизненных сил - 
удерживая нажатой клавишу СТРІ., вве¬ 
дите слово “аск". 









Жяши 
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Ош Гэймери: “До сих пор не могу понять, как мне удалось уговорить редакционную тусовку от¬ 
дать мне эти несчастные десять страниц в конце номера! Да, должен сказать, битва была жестокой и изнуря¬ 
ющей, и “залпы тысячи орудий каждые пять минут сливались в протяжный вой”... 

Однако же и наконец-таки, осмысленная мечта последних двух-трех месяцев моей со¬ 
знательной жизни свершилась! Не буду вдаваться в подробности, что есть в Оатег’з 
2опе и что будет в дальнейшем - думается, у самих глаза имеются, разглядите. Разве 
что стоит выразить искреннее благодарствование ребятам из М.8. за призы в; викто¬ 
рине и кроссворде. 

Есть и другая тема для обсуждения. Потому как, насколько показывает практи¬ 
ка, больше всего вопросов вызывает моя личность и то, откуда я взялся. Почему- 
то все пытаются решить для себя, что Гэймер - это обычный помешанный на ком¬ 
пьютерных играх чувак, каковых много, в меру сил и способностей позирующий 
для фотокамеры и затем заставляющий редакцию всовывать себя чуть ли не на 
каждую страницу номера. 

Ну что тут можно сказать? Кое-что из этого верно, особенно последнее. Вооб¬ 
ще же, воспринимайте меня как угодно! Все равно я есть то, что я есть, и мнение 
другйх на то, что я есть, никак не влияет! Официальная точка зрения такова: я по¬ 
явился вместе с первыми компьютерными играми и обитаю во Вселенной Компью¬ 
терных Игр, периодически и по мере желания объявляясь в редакции “Навигатора”, 
общий лозунг звучит так: мы верим - этот мир реален. Не стану тут ничего пояснять 
и опровергать, замечу лишь, что в это мир можно не только верить, как наивно полага¬ 
ют некоторые сотрудники редакции, - в нем еще и жить можно, причем достаточно непло¬ 
хо. Собственно, ради смеха мы тут смоделировали вариант моего “тамошнего” жилья - см. 
ниже по странице. 

Видимо, это все, что я хотел сказать в рамках предоставленного мне слова в пре¬ 
делах второго номера. Просьба напоследок: я сейчас занят кипучей 
деятельностью по придумыванию моей Сатег’з 2опе, 
и буду рад любым соображениям о том, 
что туда можно вотк¬ 
нуть.” 





на ыиквшнілліг і іиічажетіе мпв іа 

кого человека, и я скажу ему, что 
он не видел жизни, и вообще мало 
смыслит в 30 асйоп. К вашим ус¬ 
лугам - нуль-модем, модем, сеть. 
Интернет, наконец! 

Каждый выработал свою так¬ 
тику, у каждого - свой стиль игры. 
Кто-то предпочитает затаиться в 
укромной нише и подкарауливать 
друга своего с ВРС наготове. Если 
честно, никогда не любил таких - 
бегаешь, как идиот, по всему 
уровню, ищешь его, и когда он те¬ 
бя в итоге приканчивает, первая 
мысль - ну наконец-то! Вообще 
же, обычно потайных мест не так 
много, и, изучив за первые десять 
минут тактику подобного “нехоро¬ 
шего человека”, начинаешь дви¬ 
гаться от одного потайного места 
к другому, простреливая их с уп¬ 
реждением. В какой-то момент 


крик... 

Другой часто используемый 
вариант тактики - безостановоч¬ 
ное движение. Не задерживаясь 
ни на секунду, мчишься по всему 
уровню; заметив противника, 
стреляешь опять же на ходу, про¬ 
летаешь мимо него, разворачива¬ 
ешься, снова стреляешь, и так до 
победного конца. Четкого проти¬ 
воядия против подобной тактики 
не существует: здесь надо смот¬ 
реть по уровню противника. Если 
это не асе, то он скорее всего бу¬ 
дет в основном мазать. Тогда луч¬ 
ше стоять на месте, аккуратно 
смещаясь вправо-влево, и по¬ 
тщательнее прицеливаться (и ес¬ 
ли вы с ВР6 или чем-то подобным, 
то стрелять надо на ход). А вот ес¬ 
ли с вами борется знаток своего 
дела - то уж извините. Как пове¬ 
зет. 

Еще один вариант - применять 


прыжки, скольжение боком 
(зГгаіе) и не столько бегать, сколь¬ 
ко ходить. В принципе, это одна из 
наиболее профессиональных так¬ 
тик - потому как очень сложная и 
требует высокой реакции. Умение 
уворачиваться, не теряя при этом 
прицела, - способность, наличию 
которой можно только завидовать. 

Вообще же, число тактик из¬ 
меряется числом людей, имевших 
счастье добраться до Рике ІЧикет 
30 на ОикетаЬсЬ. Для меня опти¬ 
мальной является "тактика бега с 
ЗЬІй'ом” на совмещении функций 
мыши и клавиатуры. Мышь обес¬ 
печивает высочайшую маневрен¬ 
ность и потрясающие возможно¬ 
сти при скольжении боком, однако 
не дает скорости. Так что, два 
пальца на БЫТЬ и на стрелку впе¬ 
ред, и пошел! Выстрел - тоже 
мышью. Если встречаю противни¬ 
ка - стреляю и обращаюсь в бег¬ 
ство. Если он еще жив {в принципе, 
нечастое явление), то дальше раз¬ 
ворачиваюсь и бегу обратно, по 
идее, ему навстречу. Если он обра¬ 
тился в преследование - то тут-то 
ему и крышка. Он ведь не ожидает, 
что мы мчимся навстречу друг 
другу, как два курьерских поезда. 
Если же сам пустился наутек, - так 
отлично, он не ждет преследова¬ 
ния и скорее всего позволит сесть 
себе на хвост, и тогда его секунды 
опять же сочтены. Но, плюс к тому, 
для разнообразия я часто, пустив¬ 
шись в бегство, не бегу назад, а 
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■ Эй, друг, никак у тебя крылья поотросли? Ща подрежем! 

прячусь под ближайший “куст" (он 
же - ящик, колонна, закуток) и жду, 
пока мой радующийся преследо¬ 
ватель не пронесется мимо. Ему 
вслед пойдет пара пуль из винтов¬ 
ки... Ну и, конечно, сдабриваю всю 
эту радость несколькими вариа¬ 
циями тактик, чтобы сохранить 
эффект неожиданности - иначе 
какой от всего этого толк, коли 
враг каждый твой поступок зара¬ 
нее наизусть знает! 

Далее я привожу несколько 
принципов (всего-то парочку), ко¬ 
торые могут пригодиться. Не ска¬ 
жу, что это из одного лишь моего 
личного опыта. Были и еще кое- 
какие источники. Которых я не на¬ 
зову, дабы вы пребывали в убеж¬ 
дении, что это я такой умный (хе- 
хе!). Вообще же, народ, где я тут 
чего не так сказал, - отсылайте 
свои “фи!" в редакцию. Если верно 
поправите, то в следующем номе¬ 
ре мы свои ошибки-то подкоррек¬ 
тируем. Пометьте только, что это в 
статью по Рике ІМикепт Зй. 


вокруг своего оппонента. Практи¬ 
ка показывает, что при этом вы 
схлопочете гораздо меньше свин¬ 
ца и взрывчатки, чем ваш добле¬ 
стный друг, в данный конкретный 
момент являющийся врагом, и по 
возможности - минимально до¬ 
блестным. 

Принцип третий 

Загрузившись через достигну¬ 
тые развитием прогресса средст¬ 
ва сообщения и приготовившись к 
нелегкой битве, начните с малого. 
Нажмите клавишу I, дабы появил¬ 
ся прицел, и ѴѴ, чтобы включить 
режим отображения оружия. Чем 
хорош первый режим, понятно, - 
без него бывает трудновато по¬ 
нять, куда пойдет снарядик. А вот 
второй - это не все знают. Когда 
он включен, над головой против¬ 
ника будет крутиться изображение 
его текущего оружия. А в дополне¬ 
ние к тому, он может сколько 
угодно приседать за всякими А 
там стально-металлическими 
корягами - у него над макуш- д 
кой маячок, который его 
всегда выдаст. 

Принцип четвертый 

Всякая собака зна- 
ет, как выглядит Вике ^ 
ІЧикет. Однако, на то она и собака, 
что у нее рефлекс на него вырабо¬ 
тан, как у павловской, только тут 
вместо слюны пули выделяются. 
Как пресечь названное слюноот¬ 
деление? Стать непохожим на се¬ 
бя. Безо всякого применения А 
грима, каковое и невозмож- 
но, просто присядьте. 

Можно на открытом про- Ш. 
странстве. Противник вас 
не сразу распознает. Вер- 
нее, умом-то он, может, и про¬ 
сечет, что к чему, а вот рефлексы 


запоздают. И у вас будет право 
первых выстрелов. 

Принцип ПЯТЫЙ I— 

Допустим, на клавиатуре вы [2 
используете для выстрела правый г- 
СігІ (или левый, если не пользуе- у 
тесь мышью). Запустите ЗеТир, і— 
СопЬгоІІег ЗеЬир и поставьте на ту Ь: 
же самую клавишу выстрела ис- 
пользование аптечки - той, кото- І_ 
рая вызывается на М. Во время 
боя выстрел и восстановление _ 
жизни будут производиться у вас у 
одновременно (конечно, если есть 
Мебкіт). Вообще же, лично для ме- г— 
ня этот принцип безо всякой поль- с 


Принцип первый 

ПРО против РРС - противосто¬ 
яние мамонтов! Потому как один 
раз наступил - и нет человечка. 
Если ваш оппонент присоседился 
к названному оружию уничтоже¬ 
ния, то ни в коем случае не стойте 
на месте, но и не носитесь круга¬ 
ми, оглашая округу винтовочными 
выстрелами. Пара выстрелов - 
отход на пару шагов - еще пара 
выстрелов - еще пара шагов. 

Принцип второй 

Выбирайтесь на открытое про¬ 
странство. Зажмите клавиши бе¬ 
га, движения вперед и поворота 
(направо или налево). В результа¬ 
те вы начнете наворачивать круги 
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Шринкованный Оике Мет: мелкий, но по-прежнему грозный 


■ Пуля в спину - нечестно, но действенно 


зы, потому как я мышью стреляю... 

Принцип шестой 

Вас зажали в углу... Что де¬ 
лать?! Убежать без шансов - про¬ 
тивник загородил выход!!! Ну и 
пусть стоит - перепрыгивайте че¬ 
рез него. А если еще и нажмете в 
полете клавишу разворота на 180 
градусов (Васкзрасе), то окаже¬ 
тесь у него за спиной и лицом к 
нему. Что надо сделать после это¬ 
го? Правильно, нажать на клави¬ 
шу выстрела. 

Принцип седьмой 

В дополнение к шестому прин¬ 
ципу: если играете на клавиатуре, 
научитесь пользоваться разворо¬ 
том на Васкзрасе. Это гораздо 
быстрее, чем вдавливать пово¬ 
ротные стрелки. К “мышиным” ге- 


ется не медленнее, плюс можно 
вертануться не на 180 градусов, а, 
например, на 179... 

Принцип восьмой 

Научитесь двигаться боком, не 
теряя прицела. Страшная тактика. 
Превосходно владеющий ею ста¬ 
новится наполовину неубивае- 
мым. Рекомендую использовать 
для всего этого дела мышь, либо 
же скользить с помощью клавиа¬ 
туры, а подправлять прицел 
мышью. 

Принцип девятый 

Мониторы, подключенные к 
видеокамерам, позволяют засечь 
противника. Только не попадитесь 
сами, стоя лицом к стене и поза¬ 
быв об осторожности. И обратно, 
когда где-нибудь прячетесь, сле¬ 
дите за видеокамерами - весело 
нахо¬ 


Снайперская позиция, винтовка лежит на цели, и осталось нажать на курок 


дится в радиусе их обзора. 

Принцип десятый 

Немногие прослышаны о том, 
что можно запрыгивать на голову 
противника. Что, не знали? Теперь 
будете знать. Толку от этого 
немного, потому как вы 
соскакиваете с вражьей макушки 
в ту секунду, как вражья макушка 
приходит в движение вместе с 
прочими частями фигуры. Жаль, 
нельзя ездить таким образом - 
тебя ищут, недоумевают, куда ты 
подевался... Увы. Однако, сбить 
противника с толку таким образом 
можно. 

Принцип одиннадцатый 

По кайфу бывает взорвать не¬ 
кий баллон с газом, когда против¬ 
ник пробегает мимо негр. Еще 
лучше - врубить мину, затаиться и 
ждать, пока недотепистый олух 
попытается пролезть под лучом 
или перепрыгнуть через него; тут 
главное поймать момент, и не 
промахнуться по мине. 

Принцип двенадцатый 

Высотные потайные комнатки 
(на этажах и т.п.] - идеальные 
снайперские позиции. Только по¬ 
мните, что РР8 в ряду снайпер¬ 
ского оружия никогда не числи¬ 
лось и числиться не будет. 

Принцип тринадцатый 

ЗЙгіпкег - прикольная вещица, 
но ей надо уметь пользоваться. В 
смысле, суметь раздавить друга 
своего сердечного, когда он 
уменьшится до крысиных пропор¬ 
ций. Рекомендуется присесть на 
корточки и давить, пытаясь на не¬ 
го наползти. Если друг сердечный 
забился в щель и кипит гордостью 
от своей находчивости - дайте ему 
выкипеть. Поясняю: встаньте над 
щелью и ждите, пока ему не стук- 
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нет колокол возвеличиваться об¬ 
ратно до уровня человека. Его 
смерть будет мгновенной, потому 
как больше одного йике ІМикет’а в 
одной точке одновременно быть 
не может, и это закон джунглей. 
Принцип четырнадцатый 
В дополнение к предыдущему 
принципу: противовесом для 
ЗНгіпкег являются стероиды (и ес¬ 
ли вы этого не знали, то вы - еще 
больший тормоз, чем предполага¬ 
ют ваши друзья и знакомые). Ког¬ 
да ваш приятель садит по вам из 
сего неприличного оружия, из¬ 
вольте применить стероиды, и вы 
будете расти назад. А дальше - 
всадите в него боезапас, лучший 
из тех, что есть в котомке! 
Принцип пятнадцатый 
Опять же к вопросу о шринко- 
вании. Если стероидов нет под ру¬ 
кой, воспользуйтесь ^Ьраск, и по¬ 
кажите противнику комариный 
хвост - пусть гоняется, если со¬ 
всем ненормальный. Вообще же, 
гоняться можно кругами (читай 
принцип второй), и спасаться от 
раздавливания можно, двигаясь 
кругами. Во втором случае, когда 
до превращения в лепешку оста¬ 
нется промежуток времени, не 
превосходящий секундного, по¬ 
верните на 90 градусов направо 
или налево, отбегайте и продол¬ 
жайте кружение. 

Принцип шестнадцатый 
Научитесь слышать. Это еще 
во втором ОООМ на первом уров¬ 


[ЖЕ 


Сортир 




г ранаты 


не было: как звук опускаемой 
платформы, так бежим в помеще¬ 
ние, где находится дверь выхода, и 
разбираемся с умником, решив¬ 
шим урвать шестерку. Грохот от¬ 
крывающихся дверей и всхрипы 
дышащего под водой Оике 
Ыикет’а, чавканье от сапог бегу¬ 
щего через кислоту и жужжание 
иеЬраск - тут много всего такого, 
что может навести на разные хо¬ 
рошие мысли о местоположении 
противника. 

Принцип семнадцатый 

Іірдгасіе к принципу номер ше- 


I Две голограммы, один настоящий. Но он не знает, который тут я, потому как я замер без 
движения. А вот я-то прекрасно знаю, где тут он! 


стнадцать. Приземлившись после 
прыжка, сразу присядьте и выпря¬ 
митесь - шум будет не столь оглу¬ 
шительным, Проходя через двери, 
закрывайте их за собой, - тогда 
преследователь, коль таковой сы¬ 
щется, будет вынужден выдать се¬ 
бя, открывая их. Поднявшись на¬ 
верх, вызовите лифт, - если за ва¬ 
ми кто следует, то ему придется 
опустить кабинку и оказаться за¬ 
сеченным, Для вскрытия контей¬ 
неров применяйте МідІіСу РооС, а 
не пистолет. При обустройстве 
гранатных ловушек бросайте гра¬ 
наты из положения сидя. 

Принцип восемнадцатый 

Как уже говорилось, на одном 
месте двоих стоять не может. Про¬ 
бежав через телепортатор сразу 
же за своим противником, вы убь¬ 
ете его, §сли он еще там. Еще те¬ 
лепортатор хорош тем, что, встав 
позади такового, вы окажетесь за 
идеальным прикрытием. Пули 
увидевшего вас противника будут 
телепортироваться, не долетая. 

Принцип девятнадцатый 

Хвала тем зонам, где есть, за 
чем спрятаться. Стрельните пару 
раз, чтобы заявить о своем при¬ 
сутствии, и спрячьтесь так, чтобы 
видеть вход. Вскоре, захлебыва¬ 
ясь желчью в ожидании легкой по¬ 
живы, влетит ваш друг-недруг, и 
попадет на мушку. Остается со¬ 
всем немного - сделать так, чтобы 
он захлебнулся своей желчью 
окончательно. 

Принцип двадцатый 
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Тот, кто использует “тактику 
бега с ЗЫЛ’ом”, быстрее своего 
оппонента откроет карту и экипи¬ 
руется. Тот, кто предпочитает по¬ 
долгу корчиться в засаде, быстрее 
уничтожит своего оппонента, ког¬ 
да тот будет деловито пробегать 
мимо его укрытия. 

Принцип двадцать первый 

К вопросу о ЫідЬй Ѳоддіез. В 
Мійіріауег они дают два преиму¬ 
щества. Во-первых, позволяют 
засечь врага с большей дистан¬ 
ции. Во-вторых, в них куда как 
легче отличить Ноіосіике от насто¬ 
ящего Ѳике ІМикет - по переливу 
цветов. 

Принцип двадцать второй 

Не стоит недооценивать двой¬ 
ку, тройку и четверку. Пулеизвер¬ 
гающее оружие обладает огром¬ 
ной убойной силой, высокой точ¬ 
ностью при весьма неплохой ско¬ 
рости заряда и достойной уваже¬ 
ния дальностью. Подчас обычная 
пистоля стоит Любого РРѲ. Двух¬ 
трех пачек свинца, пущенных из 
пистолета, бывает достаточно для 
назначения похорон. 


Принцип двадцать третий 

По многочисленным отзывам, 


г ѵ 




лучшим оружием ближнего боя 
является винтовка. Так было в 
РООМ (двустволка), так оно и в 
Ѳике ІЧикет ЗБ. 

Принцип двадцать четвер¬ 
тый 

Столкнувшись вплотную, одно¬ 
временно с выстрелом попробуйте 
ударить ногой (клавиша ~). Неред¬ 
ко подобное совмещение дейст¬ 
вий оказывается полезным. Прав¬ 
да, требует недюжинной реакции. 
Принцип двадцать пятый 
Загнав вас в какую-то воню¬ 
чую подворотню, приятель тратит 



■ Вид выплевываемых вместе с кровью легких - что может быть лучшей наградой для побе¬ 
дителя? 


на вас недельный запас ВР6. Но 
вы еще живы. Но отстреливаться 
нечем - к сожалению, МідИбу Рооъ 
на расстояние бросить нельзя. Что 
ж, сбейте гаденыша с толку. По¬ 
шлите сообщение, которое появи¬ 
лось бы, будь вы убиты: “Такой-то 
и такой-то кіііеб”. Приятель пове¬ 
рит и уберется восвояси, а вы 
сможете ускользнуть. 

Принцип двадцать шестой 
Ракета из ЯР(3, выпущенная 
вплотную к противнику, уничтожит 
обоих. Глупо? Нисколечки, коль у 
вас жизнь на нулях, и вам уж оста¬ 
ется одно только, что концы от¬ 
дать. А так вы и его утянете за со¬ 
бой в могилу виртуальности. 
Гнить-то, конечно, обоим придет¬ 
ся, ну да зато не так обидно... 
Принцип двадцать седьмой 
Противник укрылся за некой 


низкорослой преградой, и его не 
достать? Стреляйте из РРѲ в сте¬ 
ну рядом с ним. 

Принцип двадцать восьмой 

Вражина пользует на вас свой 
РРѲ. Как тут быть, спросите вы 
меня? А куриц ловить пробовали, 
спрошу я вас? Курица мчится на 
короткую дистанцию, подскакива¬ 
ет, мчится в другую сторону, снова 
подскакивает... И так до скончания 
боезаряда в РРѲ. 

Принцип двадцать девятый 

Вас преследует некто нехоро¬ 
ший? Бросьте гранату, и взорвите, 
когда этот некто на нее набежит. 
Некуда девать гранаты? Бросайте 
одну, жмите 6, бросайте вторую, 
снова жмите 6, бросайте третью... 
И садитесь в засаду - ждать, когда 
кто-нибудь попадет на террито¬ 
рию этого импровизированного 



■ Поплыл наутек? Обломись - свинец тебя и под водой догонит! ■ Добро пожаловать на три ствола, дружище! 
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склада. И тогда жмите на выстрел, 
в последний раз! Помимо гранат, у 
вас еще и много мин? Ну, одна 
мина врага не убьет, нужна пароч¬ 
ка. А если рядом набросать еще и 
парочку гранат, так это вообще 
кому-то хорошо придется. 
Принцип тридцатый 
Оружие в йике ІЧикет 30 ав¬ 
томатически наводится на цель. 
Но не на близкой дистанции. Коли 
враг поблизости, так присядьте, и 
стреляйте сидя! Ваши подарочки 
попадут в цель, а его - в стену по¬ 
зади вас. 

Принцип тридцать первый 

Пробуйте минировать контей¬ 
неры. Сядьте спиной к контейнеру 
и поставьте на стену мину. Не 
имеет значения, как далеко стена, 
лишь бы луч упирался в контейнер. 
Бросьте за контейнером парочку 
гранат. И уходите... 

Принцип тридцать второй 
Идеальное место для установ¬ 
ки мин - проходы, проходящие под 
углом в 30-35 градусов. Лазер¬ 
ные лучи в них не видны. Рекомен¬ 
дуется ставить такие мины вверху 
или внизу, чтобы вы сами потом 
могли через них пробраться. 
Принцип тридцать третий 
Отыщите дверь, открывающу¬ 
юся вверх. Сев на корточки, под¬ 
ложите мину точно под дверь. 
Дверь закроется, и мина при этом 
не рванет. Этот невинный сюрприз 
доставит вашему оппоненту массу 
незабываемых ощущений, когда 
взрывом ему оторвет ноги. 
Принцип тридцать четвер¬ 
тый 

Вентиляционные шахты часто 
содержат провалы. Приземлив¬ 
шись, немедля воткните мину. От¬ 


ползите по шахте 
чуток и положите 
пару 

Принцип 

пятый 

Под водой то¬ 
же бывают узкие 
норы. И они пря¬ 
мо-таки созданы 
для мин. 

Принцип 
тридцать шес¬ 
той 

Телепортато¬ 
ры - вообще 
вещь многоли¬ 
кая. Столь много 
применений мож¬ 
но им отыскать! Выйдя из теле¬ 
портатора, начните с того, что ус¬ 
тановите мину. Бросьте рядом па¬ 
ру гранат. Вашему противнику по¬ 
нравится телепортироваться. 
Особенно последний раз, в по¬ 
следний раз. 

Принцип тридцать седьмой 

Взрыв мины накрывает ту точ¬ 
ку, где она находится. Если луч по- 1 
крывает значительную дистанцию, 
безбоязненно пробегайте через 
него по другую от мины сторону. 
Мина сработает, но на вашей 
жизни это никак не скажется. А 
противник, решивший вас подко¬ 
лоть, станет на одну ловушку де¬ 
шевле. 

Принцип тридцать восьмой 

Всякий знает, что падение с 
хорошей высоты летально. И нет 
сему иного противоядия, кроме 
Лебраск либо лужицы воды внизу. 


Сй ли? Так уж и нет других спосо¬ 
бов спасения?! Дружище, посмот¬ 
рите вниз, поставьте мину, и лети¬ 
те дальше, заново набирая скоро¬ 
сть. А дальше, как обычно гово¬ 
рится в руководствах: “устанавли¬ 
вая мины, замедляйте падение, 
пока не достигнете земли.” 

Принцип тридцать девятый 

Выпрыгнув из вентиляционной 
трубы, развернитесь и поставьте 
на стену мину. Доукомплектуйте 
содеянное парой гранат. Когда 
ваш противник приземлится в луч, 
он подумает о вас все, что он о вас 
думает. 

Принцип сороковой 

Если ваши друзья не читают 
"Навигатор", то не показывайте им 
эти принципы, и даже не загова¬ 
ривайте о них. І/І жизнь ваших дру¬ 
зей станет намного богаче и пол¬ 
нее, когда они встретятся с вами в 
ОикетаТсЫ 

Еще сорок принципов, или око¬ 
ло того, будут опубликованы в 
третьем номере. Прошу прощения, 
господа, но в этот номер они не 
вписались чисто по пространст¬ 
венному критерию. Сами понима¬ 
ете, объем журнала имеет свои 
пределы, и так далее и в том же 
духе... 


Г эймер 
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Вселенная. Однако, есть раса, кото¬ 
рой следует бояться более всего. 

3. Рагк ЗеесІ II не был бы тем, что он 
есть, если б не картины одного 


И вдруг — компакт с игрой, сам явля¬ 
ющийся частью головоломки! О ка¬ 
ких играх идет речь? 

7. Сколько рас в этом усложненном 
подобии ѴѴагсгай, и как одним об- 


замечательного художника, на фоне 
которых происходит действие. К сло¬ 
ву говоря, по его эскизам были со¬ 
зданы модели пришельцев в кино¬ 
фильмах “Чужой" и “Чужие II / III”. 

4. Стандарты качества графики все 
выше и выше, и продолжают расти. 




щим термином зовутся вожди этих 
рас? 

8. Эх, “Назад в будущее”... Люблю я 
этот фильмец — хорошо смотрится, 


Глядя на Р-22 І-ідІіЬпіпд, начинаешь 
верить, что этот прогресс может быть 
бесконечным. Однако же, здесь все 
богатство графики основывается на 
движке, имеющем свое название 


ИКТОРИНА 


1. фоттапсІ&Сопдивг. Неб АІегЬ. 
Планируется ли продолжение? 


Если да, то каково его название, и как 
называется демо-версия этого са¬ 
мого продолжения, если таковая су¬ 
ществует? 

2. ЗЬаг СопЬгоІ 3 — мир, где, как ка¬ 
жется, против вас настроена вся 


[какое?) Сколько всего существует 
(или разрабатывается] игр на второй 
версии этого движка, и как они назы¬ 
ваются? 

5. ЗупбісаЬе ѴѴагз — безусловный 
шедевр, бесспорное достижение 


команды разработчиков ВиІКгод... 
Между кем и кем разворачивается 
битва в ЗупбісаЬе \Л/агз? И в каких 
других частях ЗупбісаЬе фигурирова¬ 
ли эти кто-то и кто-то? 

6. Череда головоломок, сдобренная 
значительной порцией кошмариков... 


когда хочется поднять себе настрое¬ 
ние! Какова связь между ТоопзЬгиск 
и названным фильмом? Назовите 
эту связь, и пожалуйста, поименуйте, 
как положено. 


9. Что общего между Зеа Ьедепбз и, 
например, ЗУ-27 РІапкег? Скажите 



об этом, и укажите команду разра¬ 
ботчиков в Зеа І_едепбз, благодаря 
которой существует это самое об¬ 
щее. 


10. Продолжателем какого рода игр 
является ѴігЬиа Здиаб? 



Назовите 3 такие игры, и объясните, 
почему ѴігЬиа Здиаб является их про¬ 
должателем. 

11. Сомневаюсь, что у вас будут 
проблемы в определении названий 



этих игр. Обе они детально рассмот¬ 
рены в настоящем номере журнала. 
А вот с чем у вас возникнут пробле¬ 
мы, так это с объяснением того, ка¬ 
кое между ними есть глобальное 
сходство (помимо того, что обе они — 
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стратегии). 

12. Рапсіога Оігесііѵе — детектив¬ 
ный видеоквест на отнюдь не 



видео бэкграундах. А помните, была 
первая часть? А помните, кто играл 
там Текса Мэрфи? А как задейство¬ 
ван этот кто-то в Асееве Зойшге, 
создавших игру, и был ли он как-то 
задействован в самой Рапбога 
Оігесііѵе? 

13. Безусловно, всякий поклонник 
спорта сразу узнает эту футбольную 
игру, появившуюся сравнительно не¬ 
давно [геѵіеѵѵ по ней мелькнуло 
в первом номере “Навигатора”). Сей¬ 
час эта игра заняла достойное место 
в интернетовском Тор 100, И рядом 
с ней идет еще одна игра, и того же 





®шжш ш 


разработчика. Что это за игры? Кто 


разработчик, и кто издатель? Какие 
еще есть игры по той же тематике 
и с аналогичной приставкой в конце 
названия [назовите хотя бы одну)? 
14. Что это за игра? И существует 
ли глобальное сходство между 


наземными войсками здесь 
и в СоттапсІ&Сопдиег? 

15 С какими другими играми, как 
правило, сравнивается баддеб 
АІІІапсе? Назовите две такие игры 
[но не перечисляйте первые-вто- 
рые-третьи части). Какая недавно 
вышла игра, практически повторив¬ 
шая все основные идеи баддеб 


АІІІапсе, и кто издал эту игру? Сколь¬ 
ко всего частей существует у баддеб 
АІІІапсе? 


Первый приз за Викторину: 

Звуковая плата 
СПАѴІ8 РНОЕІМІХ ! 

Первый приз за Кроссворд: 

Колонки УАМАНА 
Ѵ8Т-М2СШ8Р ! 

Второй, третий и четвертый 
призы за Кроссворд 
и Викторину: 

ѴісІео-СО 

по вашему выбору 

Имена победителей будут 
опубликованы в четвертом 
номере “Навигатора” 

По желанию, можно прила¬ 
гать к ответам какое-нибудь свое 
высказывание, касающееся иг¬ 
ровой тематики, например, 
"Соте апб деС зоте! Готов сра¬ 
зиться с кем угодно в йике по та¬ 
кому-то телефону”, или “С&С 
круче, чем любой ѴѴагсгаЛ, что 
могут какие-то там орки против 
танков!”. 

Ответы на Викторину 
и Кроссворд присылайте лю¬ 
бым доступным вам способом: 
Е-таіІ — ЬІЬѲгорпеЬ.ги 
РЮО- 2:5020/863.17 
Почта — Москва, 123182, а/я 2. 


Как определяются 
победители? 

Элементарно — по принципу, 
кто первым прислал правильный 
ответ. Если правильных ответов 
не наберется достаточное чис¬ 
ло — будем смотреть по тому, кто 
ближе всех подошел к решению. 

Заметьте, многие вопросы в 
Викторине включают в себя по 
нескольку подвопросов, и ко все¬ 
му прочему, для некоторых из 
этих подвопросов нет однознач¬ 
ных решений. Так что старайтесь 
отвечать пространно, и исходите 
из того, что лучше сказать лиш¬ 
него, чем недосказать нечто 
важное (впрочем, давать оши¬ 
бочные версии наравне с пра¬ 
вильными тоже не стоит). 

Не забудьте назвать себя! 

Помимо решения кроссворда 
или викторины, необходимо ука¬ 
зать: 

1) Ваши имя и фамилию, 
а также место проживания (на¬ 
пример, Василий Васильев, Бай¬ 
конур). 

2] За призом можно при¬ 
ехать в Миійтебіа Зегѵісе либо 
заказать по почтовой пересылке. 
Укажите, какой из этих вариантов 
вам предпочтительнее. Исходите 
из того, что лучше приехать на 
фирму — потому как сами знаете, 



как иногда работает наша рос¬ 
сийская почта. 

3] Если за призом вы готовы 
ехать на фирму, укажите теле¬ 
фон, по которому с вами можно 
будет связаться. Если вы верите 
в возможности почты — то нужен 
ваш обратный адрес. 

4) Взгляните рекламу 
МиНітебіа Зегѵісе в конце жур¬ 
нала. Видите 4 Ѵібео-СО? Укажи¬ 
те один из четырех фильмов, ка¬ 
кой вам больше нравится. При¬ 
слав решение вторым, третьим 
или четвертым, вы получите на- 
званный вами фильм. 

Призы предоставлены 
зло “Миібітесііа Зегѵісе” 
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По горизонтали 

1. *****: |_едепсі о( ЬИе Рогѣгевз. 4. Что такое 
N14^97, РІРА’97, Ыпкз 386Рго, ІпЬегпайопаІ Теппіз 
Ореп? 6. Какую клавишу необходимо нажать, что¬ 
бы отправиться обедать, не выгружая Оике ІЧикет 
30? 7. В ролевой игре ехрегіепсе определяет 
***** персонажа. 12. Отринутая родина 
Оупатіх. 14. Чаще всего встречающийся босс 
в Оике ІЧикет 30. 15. ѲаЬгіеІ КпідНб, НагѵезЬег, 
ІІЙі Ноиг, (***). 18. Персонаж в Оагк Ьедюпз, 
обладающий достойными уважения навыками 
врачевания. 20. ІІпгеаІ — это мечта всех думеров, 
а * * * * — те, кто готовятся воплотить эту мечту 
в реальность. 21. Я скажу лишь одно слово. Вот 
оно: ВаШеТесМ. 24. Один из крупнейших мировых 
производителей компьютеров. 26. Вторая часть 
его имени — сігіѵе. Сначала его не существовало, 
но потом он появился, и сейчас трудно найти ком¬ 
пьютер, где бы его не было. 27. Небо, ставшее 
сетью для продолжившихся киборговых войн (иг¬ 
ра слов]. 28. Он не бог. Он — всего лишь тот, кто 
сделал ОООМ. 30. Разработчик, сподобившийся 
создать Р-22 ЫдІіЬпіпд. 31. Монстр в ОООМ II. 


По вертикали 

2. Предводительца роботов в Різе о( ЪИе РІоЬоЬз І/ІІ. 

3. **** апб Риіе о( Апсіепі; Етрігез. 4. Оагк ****. 
5. Вторая часть названия І_ВА. 8. Сумеречный пират 
Эрина Робертса (игра слов). 9. Рай и ад в понимании 
ШсазАгЬз. 10. Думательный забег Випдее Зойѵѵаге на 
территорию МасіпСозИ (игра слов). 11. Сможет ли Ргеу 
перебить популярность Оиаке в трехмерных королевст¬ 
вах (игра слов)? 13. Демон, который в ОООМ II появля¬ 
ется уже на первом уровне. 14. Мощнейшее оружие 
в культовой 30 асйоп игре (цифры в конце названия не 
включены). 16. Сначала появился ******. д потом 
появился НіпсІ. 17. Жанр, царствующий на игровых 
автоматах. 18. Один из основных мировых разработ¬ 
чиков игр класса ѵѵагдате. 19. Ресурс ****-та№ег 
в ОеасІІоск. 22. Люди удивляются, когда эта фирма вы¬ 
пускает не квестовые игрушки. Причем, в последнее 
время удивляться приходится все чаще и чаще. 
23. Игра всех времен и народов номер один. Изобре¬ 
тена в России. 25. Злой шут-волшебник из анимиро¬ 
ванного квеста ѴѴезй/ѵоос) Ббисііоз. Названный квест 
уже претерпел целых два продолжения. 29. Одна из 
рас в одной из самых популярных геаі-йте стратегий. 


Ответы принимаются до 10 мая! 

Кроссворд и Викторина составлены Г эймером по собственному волеизъявлению и ко всеобщему одобрению 
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фантастический боевик ужасы боевик боевик 

в главной роли: в ролях: Майкл Гросс, в главной роли: в ролях: Джефф Уинкот, 

Джек Скалиа Хилари Суонк Гэри Дэниелс Бриджит Нильсен 

... и еще более 200 наименований отечественных и зарубежных фильмов на ѴЮЕО СО 


Компьютере»* I 


і от МШЛ1МЕОІА ЗЕПѴІСЕ - ото: 


(РІСІТАІ. ѴІРЕО) 

-Ні-Рі стерео звук 
-цифровое видео 1 

-компактность и долговечность « 
-универсальный формат 


МШ.ТІМЕОІА 8 ВНѴЮЕ совместно с ШЕ 8 Т ѴЮЕО 




высокое качество, 


цвнв! 



МАТПОХ: МаЕгох М&цие 2-8 МЬ! 

- МаЕгох МіНеппіит 2-8 МЬ \ 
53- . II-::; Ь -.І'.-Г .11. 

33 Тгіо 64 Ѵ^Ш.-НЬгсІ МРЕС 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ: 


ТигСІе ВеасН: ТВ8 2000; Тгорег ВЙаГРіппасІе 
ѴатаЬа: ЗѴѴ-20 РС; 0В-59Х0;3\Л/-60Хе 
Сгеасіѵе: АѴѴЕ 32 Р&Р; АЙ/Е 64 Р&Р 
Е55: ЕЗЗ 1868 Р&Р (16 ЫЬ, Зіегео) 


НІТАСНІ: 15" 0.28 N1 ОТ СМ 1587 -1 5МѴХ 
1 7" 0.25 N1 ОТ СМ 1721 МѴХ-РВ02 
ЗАМЗІІІМС: і 4" Зупс Мазіег ЗІЧЕ N1 ОТ [МРВ 
15” Зупс Мазіег N1 ЕВ (МРВII) 6І.І 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАТЫ: 


нітасні ѴДМДНА 


СРІІ: ІпЬеІ Репйит 100-200 МГц 
Системная плата: ІпСеІ ТгіЕоп 2 НХ 
\ Память: МІСИОІМ; ТІ / 

НОй: ОІІАМТІІМ; 5ЕА0АТЕ; ѴѴО Саѵіаг 
5Ѵ6А: МАТПОХ; Т5ЕІМѲ І.АВ8 (ЕТ 6000); 53\ 
Сй ВОМ: РАІМА50ІЧІС; НІТАСНІ 
Мониторы: НІТАСНІ; 5АМ51ЛМ0; ОАЕѴѴОО 
Акустика: УАМАНА Месііа ТесЬпоІоду 
Оіѵізіоп 


СО ЯОМ (ІОЕ): 

Рапавопіс, НІСасНІ, Ріопеег 
□Я: ѴатаНа: СРВ-400С, С0В-400Т, 
С0Ё-400Т (4х/6х; ЗСЗІ-2) 
РНіІірз: СОР 2600 [2х/6х; ЗСЗІ-2) 


1100 (ЫВА/І: Зйісіюіодіс 2001 


■*' 1 ^ * 

втиою біо и “ 

МЮІ Акусти 

ческие системы V 
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п 

ІІПІІІІІІІ11ІІІІІІІІІІІІЦ 

РАТАЯ: 

VI: ЗЕисНоЦодіс 760 [ЫЕЩ, 
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■ 

■ 
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12 


и 


Приглашаем к сотрудник 
Гибкая си 
рекламная п 
Москва, ул. Велозаводская 
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“Принцип тринадцатый. ЗЬгіпкег - 
прикольная вещица, но ей надо уметь 
пользоваться. В смысле, суметь разда¬ 
вить друга своего сердечного, когда он 
уменьшится до крысиных пропорций. 
Рекомендуется присесть на корточки и 
давить, пытаясь на него наползти. Если 
друг сердечный забился в щель и кипит 
гордостью от своей находчивости - дай¬ 
те ему выкипеть. Поясняю: встаньте над 
щелью и ждите, пока ему не стукнет ко¬ 
локол возвеличиваться обратно до уров¬ 
ня человека. Его смерть будет мгновен¬ 
ной, потому как больше одного Лике 
ІМикет’а в одной точке одновременно 
быть не может, и это закон джунглей.” 



“Принцип двадцатый. Тот, кто ис¬ 
пользует “тактику бега с ЗЫй’ом”, быст¬ 
рее своего оппонента откроет карту и 
экипируется. Тот, кто предпочитает кор¬ 
читься в засаде, быстрее уничтожит сво¬ 
его оппонента, когда тот будет деловито 
пробегать мимо его укрытия.” 

“Принцип тридцать девятый. Вы¬ 
прыгнув из вентиляционной трубы, раз¬ 
вернитесь и поставьте на стену мину. 
Доукомплектуйте содеянное парой гра¬ 
нат. Когда ваш противник приземлится в 
луч, он подумает о вас все, что он о вас 
думает.” 

из статьи “Оике ІМикет ЗЛ: Люби 
своего врага, как он любит тебя” 



ет Ничего Невозможного - это утверждение доказано многи¬ 
ми философами, и постепенно к пониманию его правоты приходит 
наука. В человеке заложены гигантские непознанные способности, и 
среди них - создание собственного мира, собственной реальности. Это 
возможно - заставить свои мысли обрести вещественную форму. Мате¬ 
риализовать свои фантазии. Добавить в новородившийся мир красоту и 
уродство, совершенство и антигармонию, поселить в нем своих героев - 
и стать героем самому. 

Мы создаем свое собственное измерение, за границами той серости 
и обыденности, каковой подчас является наша повседневная жизнь. И 
мы верим - этот мир реален. Реален не в меньшей степени, чем суще¬ 
ствующая действительность. “Навигатор игрового мира’’ - средство, ко¬ 
торое мы используем для достижения поставленной перед собой цели. 
Цель состоит в том, чтобы дать играм жизнь на страницах журнала, сде¬ 
лать его ключом для постижения иного измерения, лежащего там, где 
кончаются привычные три. 

“Реальность есть нечто , 

что мы воспринимаем как реальность . 

Людвиг Фейербах 






